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El CD de este mes es la mejor
manera de comprobar si todo lo

DEMOS JUOABLES NAZ/
DT | DOOM, IHCLUYE NUIVO$ NIVILLS.

SPACTWARD HOL
ONBLAUGHT.
TTRMINATOR s FUTURY SHOCK.  LOOHNY LABYRINTH.

AMIRICA INVADES.

que os habian contado sobre ciertos Sy

aeviews s o
i . MUGDIR N THE 14t DEGRIE. mll.k':(:mn
juegos era verdad, y de confirmar YosaYuE 113

vuestras preferencias y la decisién de
adquirir un buen producto. Es decir, disfrutad

de las excelentes demos que os hemos preparado este mes.

8 ACTUALIDAD

Si no encontrais aqui la informacion mas reciente sobre los proyectos
mas secretos..., la cosa esta pero gque muy dificil.

14 TECNOMANIAS

Una buena manera de empezar el ano habria sido incorporar ese periféri-
co 0 esa tarjeta que tanto necesitabas. Si no te lo han traido los Reyes, a
lo mejor ésta es una buena oportunidad para remediarlo.

20 REPORTAJE

Actores y videojuegos.

Cine y juegos se han fundido en un nueva
cancepto: las peliculas interactivas. Una
pequena guia sobre un mundo apasionante,
y algunos de los nuevos proyectos que
estan en camino, y sus protagonistas. Os
hacemos un breve comentario sobre los
actores que han intervenido o intervendran
en las nuevas creaciones de videojuegos y
sus filmografias.

28 CARTAS AL DIRECTOR
A nuestro jefazo le encanta saber de vosotros y tiene en cuenta todas las
opiniones. Y por algo es el jefe, claro esta.

29 REPORTAJE

Asi se hizo

«The Darkening».

El mas secreto proyecto de
Origin al descubierto. EL
continuador de la serie de
peliculas interactivas iniciada
por «Wing Commander IV»,
promete superar todo lo
conocido hasta este momento.

34 ESCUELA DE ESTRATEGAS
El coronel ha empezado el afio con gran energia. Y es que para ser un
buen estratega hace falta algo mas que suerte.



36 PREVIEWS

Los dlitimos juegos de Cyberdreams ya son algo mas que proyectos,
Pulse Interactive nos descubre al protagonista més original de la historia
del videojuego, la lombriz mas poderosa del mundo llega al PC... Pasen y
vean qué gran show.

46 EL CLUEB DE LA AVENTURA

Se acercan nuevos titulos y nuevas sorpresas, y agui es donde antes os
enteraréis de todo.

49 PUNTO DE MIRA

Este mes venimos cargados. No tenemos paginas suficientes, los titulos
se nos salen de las manos..., y todo, bien a fondo.

68 MANIACOS DEL CALABOZ0O

Aungue no lo parezca, la vida en un calabozo puede ser muy divertida. Si
no nos creeéis, echad un vistazo a estas paginas.

70 MEGAJUEGO

«Rise 2.
Resurrection».

Los robots se han puesto,
de nuevo, en pie de gue-
rra, y esta vez estan dis-
puestos a todo. Un ex-
haustivo analisis del tltimo
gran exita de Mirage y Ac-
claim.

100 CODIGO SECRETO
Gue si, que si, que tenemos el truco gue necesitas, no busgues mas...

104 PATAS ARRIBA

No una, ni dos, sino
TRES. Hasta tres
excepcionales solucio-
nes hemos reunido en
un stlo nimero: «The
Dig», «Aliens» vy
«Frankenstein»...

¢quién da mas?

128 PANORAMA AUDIOVISION

Estas son las peliculas que hay que ver, y ésta es la misica que hay que
oir. Y nada mas.

130 SOS WARE

Repasa con cuidado esta seccion, puede que tu carta esté entre las que
respondemos este mes.

140 EL SECTOR CRIiTICO

No somos malos, es el software que nos ha hecho asi.

[Micro @) manial

Editorial

Aguello gue apuntabamaos en nuestro
editorial hace tan solo un mes, va to-
mando, poco a poca, forma y visos de
realidad. Parece que las cosas se van
movienda en este recién nacido —camo
aquel que dice— 1.896.

Ya circulan noticias y rumores varios so-
bre multitud de nuevos juegos fuera de
nuestras fronteras. Juegos que, espera-
mos y deseamos, No sigan una conocida y.
lamentable tonica: la de los retrasos con-
tinuados sin aparente justificacion. Pero
no seamos pesimistas, y miremos hacia
adelante con &nimos. Animos que se po-
dran ver confirmados en un par de me-
ses, cuando el ECTS londinense —imas cer-
ca- tenga lugar. Y ya gue hablamos del
ECTS mencionemos algo que tiene gran
relacion con esta muestra: la eleccion del
mejor juega del 95. De nueva, Micrama-
nia y sus lectores han sido escogldos co-
ma representacion de nuestra pais en Ia
votacion final. Y de nosotros, y sobre todo
de vosotros, dependera en gran medida
el resultado. Asi gue, ya sabéis, lo prime-
ro, escribidnos indicando vuestro voto.
Pero no nos andemos mas por las ramas,
y centrémonas en este mes, en el que co-
mo anticipacion de todo o que esperamos
nos traigan los restantes meses del afa,
destapamaos algunos de los juegos gue
nos llegaran en breve, como «Darkseed
2» —jpar finl-, « Have na Maouth & | Must
Scream, «Touche», «Bad Mojay, ete. Y
como platos fuertes del banguete, algu-
nos de los programas mas importantes
gue ya estan aqui: «The Raven Prajecty,
«The Hiver, «Virtual Kartsy, «Sega Rally,
«Krazy lvany... Si, y muchos mas.

Y claro, todo sin alvidar nuestra Megajue-
go y espectactlar portads, es decir, «Rise
2. Resurrection», o el renacer de los ro-
bots renderizados de Mirage.

No perdais de vista, tampoco, los dos re-
portajes especiales que incluimes en este
namero. El primero, dedicado a lo que pa-
rece ya se ha asentado como nueve y fla-
mante genero de los videojuegos: las pell-
culas interactivas. Y el segundo, muy.
relacionada con el anterior, sobre el roda-
Jje de la nueva bomba de Origin, «The Dar-
kening», una espectactiar produccion pla-
gada de estrellas de la pantalla grande.
Nos vamos ya, y dejamos que saboreels
tranguilamente la revista, no sin recorda-
ros que no paseéjs por alto el restao. de sec-
ciones, prestando una especial atencion
a las completas soluciones de tres aven--
turas de las buenas: «The Dig», «Aliensy y
«Frankenstein». Y con esto, creemos que
va teneéis para un buen rato.

Como siempre, nes valveremaos a encon-
trar dentro de treinta dias.

Hasta entonces, que paséis un buen mes.



uando nos planteamos qué es lo que iba a entrar en el CD de Micromania nimero
trece —CD-ROM niimero 8- pensamos: “;qué vamos a incluir en el CD de este
mes que esté muy de actualidad y que satisfaga las exigencias de nuestros
lectores?”. Realmente, llega a ser dificil la eleccién entre uno u otro jue-
go, demo o video, teniendo en cuenta la gran cantidad y calidad del
software existente en el mercado hoy dia. Sin embargo, habia que
decidirse por unos o por otros; y asi lo hicimos.

&  PC/MAC
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La conclusién , no hay mds que hecharle un vistazo al CD y lo com-~ Tockeor MENU Bora,_ S I - ‘I;i’

probaréis, con demos jugables para PC y Mac, previews de las ulti- o 95, >¢

misimas novedades y videos de peliculas de maxima actualidad. Bl BONY ot o T

Comenzad, pues, con unos breves comentarios sobre ellos. con NCROWANIA T3 jf 2
=" ) j

arrancar
-ROM

Tenéis en vuestras manos el octavo
CD-ROM de Micromania. Un CD
compatible PC y Macintosh, en el
que encontraréis las demos de los
juegos mas apasionantes, asi como
los videos mas espectaculares sobre
nuevas tecnologias y peliculas.

Si tu equipo es un PC compatible, lo
unico gue necesitas para ejecutar el
CD es un lector CD-ROM, cuatro
megas de RAM, CPU 386 y disponer
de la version 3.1 de Windows, o
superior. Para un funcionamiento
optimo del programa, se recomienda
un procesador 486 DX con 8 Megas
de RAM y lector de CD-ROM de
doble velocidad.

Para comenzar, entra en la unidad
del CO-ROM (por ejemplo, si la
letra que define esta unidad es la
D, tras arrancar el ordenador
teclea D:] y teclea MENU. Pulsa
ENTER y sigue las instrucciones
qgue se ofrecen en pantalla para
una correcta puesta en marcha del
CD-ROM.

Si tu equipo es un Macintosh, los
requisitos minimos son un 68040,
Sistema 7, 256 colores y lector CD.

DEMOS JUGABLES PC  DEMOS JUGABLES MAC
CRUSADER NO REMORSE.  DOOM. INCLUYE NUEVOS NIVELES.

WIPEOUT. SPACE WARD HO!

EXTREME PINBALL.  ONSLAUGHT.

TERMINATOR : FUTURE SHOCK,  LOONY LABYRINTH.
BATTLEISLE 3. AMERICA INVADES. B
REALMS OF CHAOS, 3

PREVIEWS ~ TRAILERS DE

ocio

MURDER IN THE Tst DEGREE. MORTAL KOMBAT

PC

BATTLE ISLE 3

«Battle Isle 3: Shadow of The
Emperor» es el nombre com-
pleto de este juego de estra-
tegia en el que tendréis que
luchar con otras casas reales
por obtener la supremacia
del universo.

El juego funciona bajo Win-
dows e incluye video digitaliza-
do en formato AVI, por lo que

[Micro @ manial
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tendréis que tener instalados
los drivers de video para Win-
dows antes de ejecutar el pro-
grama. Ademas, incluye un vi-
deo musical que podreéis ver
desde Windows,

CRUSADER: NO
REMORSE




Seguramente no tendreis nin-
glin tipo de remordimientos a
la hora de jugar con vuestro
ordenador. Esto es lo que le
ocurre al capitan protagonista
de la demo jugable que os
ofrecemos del magnifico juego
de Origin, en el que tomaréis
el papel de un Silencer -tropas
de asalto altamente cualifica-
das— que ha sido traicionado
par sus superiores y se ha uni-
do a la resistencia.

EXTREME PINBALL

«Extreme Pinball» es el nom-
bre del nuevo arcade, desa-
rrollado por Epic Megagames
para Electronic Arts, en el que
podréis jugar en una de las
cuatro mesas que incluye la
version comercial del progra-
ma, sin limitacian alguna, e in-
cluso podréis llegar a madificar
el nimero de jugadores y la
cantidad de bolas por partida.
Lo més curioso del juego es

que la bola va cambiando de

forma a medida que vayais
apagando las dianas o visitan-

do lugares.

REALMS OF
CHAOS

«Realms of Chaos» es un cu-
rioso juego de plataformas en
el que llegaréis a controlar a
dos personajes diferentes
que iréis intercambiando pul-
sando la sobre la barra espa-
ciadora. Aunque el juego es
Shareware, es muy jugable y
esa es la razon de que lo ha-
llamos incluido.

TERMINATOR
FUTURE SHOCK

En el futuro, las maguinas tra-
taran de acabar caon la raza hu-
mana, y la mas sofisticada de
todas ellas son los “Termina-
tors”, arganismos cibernéticos
mitad hombre, mitad magquina

casi imposibles de detectar.
Pero los humanos han logrado
crearlos y asi utilizarlos en mi-
siones de alto riesgo. Este es
el argumento de la demo juga-
ble gue os ofrecemos de este
juego en 30, en el que no so-
lamente lucharéis, sino que
tendréis que llevar a buen tér-
mino una serie de misiones
armados hasta los dientes.

WIPEOUT

Os ofrecemos una demo juga-
ble de este magnifico juego de
carreras con prototipos espa-
ciales, en el que ademas de in-
tentar ser los mas rapidos del
lugar, tendréis que evitar obs-
taculos y acumular armas pa-
ra quitaros de enmedio a vues-
tros enemigos.

MAC

Micro @ manial

Este mes en el apartado de
Macintosh os hemos prepara-
do una sorpresa muy especial.
Os presentamaos el juego en
3D que mas polemica y adic-
tos incondicionales ha creado;
no podria ser otro que «Doomy
y no os lo entregamos desnu-
do, sino gue ademas os ofre-
cemos una seleccion de nue-
vos niveles para que la diver-
sian no tenga final.

También hemos realizado una
seleccion de juegos de estra-
tegia de todo tipo, como son
«Space Ward Hol», en el que
tendréis que conquistar la ga-
laxia, «On Slaugth» para gue la
estrategia militar no tenga se-
cretos, y «America Invades»
en el que tendréis que salvar a
los Estados Unidos de las ga-
rras de los nazis.

Ademas, os ofrecemos una
demo de «Loony Labyrinth»,
un juego de pinball que resulta
de lo mas entretenido.
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En el directorio HLINK113 del CD
encontraréis la dltima version del
programa de conexion a nuestro
centra servidor |bertex, en el que
podréis encantrar juegos, acceder
a conversaciones en linea, servicio
de mensajeria, actualizaciones, en-
tre otras muchas opciones.

TRAILER JUMANUJI

In The 1st Degree™

DEMO

The People
va
James Tobin

¢0s atreveéis a solucionar
un caso de asesinato? Es-
te es el principal argu-
mento de «Murder in the
1st Degree», una aventu-
ra Windows que incorpo-

ra video a pantalla com-
pleta desarrollada por

ANTAK PREVIEW.

¥

actores profesionales.

Os ofrecemos una pre-
view del mismo que inclu-
ye una introduccion al
programa y escenas de
como se hizo.

En prevision de paosibles preblemas o dudas surgidos al utilizar
el CD-ROM, disponemos de un servicio tecnico en el .que podreis

hacer todo Epo de eensultas sobre instalacion y ejecucion de
los programas contenidos en'el CD.

MusicBase u. du 99.a8 MUSIC
T e Vor P
=

-
Bésqueda por Artistas
Basquada par
Bisqueda
Bisquedd por Tendenda!

Superbinquedas

JUMANJLAVI

Hace 25 afios das nifos comenzaron una partida a un curioso juego
en el gue |os participantes no son Meros comparsas, sino que entran
a formar parte activa del mismo. De esta manera comienza «Jumaniji»,
una pelicula de aventuras protagonizada por Rohin Williams.

Os ofrecemos un trailer de la misma en formato AV| o de video pa-

ra Windows.

TRAILER MORTAL KOMBAT

«Mortal Kombat» ha sido, en sus
diferentes versiones, uno de los
juegos de lucha que mas acepta-
cién ha obtenido. Por ello, Calum-
bia ha decidido crear una pelicula
de animacion con vuestros perso-
najes favaritos, tratando por
ordenador los graficos y con-
siguiendo asi un gran realis-
mao.

Os ofrecemos un trailer de la
misma en formato AVI o de vi-
deo para Windows.

Podéis poneros en contacta con nosetros, de lunes a viernes,
yde d a 8 de la tarde, llamando al teléfono (31) 653 73 17.
Os ragamos que, en la medida de lo posible, lo hagais frente al

erdenador, y con este.encendido.




ESPN AND EXTREME GAMES ARE TRADEMARKS OF ESPN, INC. DEVELOPED BY SONY INTERACTIVE STUDIOS. (C) 1995 SONY INTERACTIVE ENTERTAINMENT

INC. UCENSED IN CONJUNCTION WITH NAMES INTERMATIONAL, INC. AND INTERNATIOMAL COMPUTER GROUP. ALL RKGHTS RESERVED.

ESPM [R] EXTREME GAMES (TM)

Ve
ESTE JUEGO DEJARA TUS MUSCULOS
MUCHO PEOR QUE UN POTRO DE TORTURA.

S| PARTICIPAS EN EXTREME GAMES, TUS APTITUDES FiSICAS SERAN PUESTAS A PRUEBA HASTA
EXTREMOS INSOSPECHADOS. CON LAS CARRERAS DE PATINES DE CUCHILLAS, MOUNTAIN BIKE,
MONOPATIN O CON EL STREET LUGE, TENSARAS AL LIMITE TUS MUSCULOS. Y ADEMAS DE
CORRER, TENDRAS QUE DEFENDERTE DE TUS OPONENTES CON PATADAS Y PUNETAZOS. LOS CIR-
CUITOS RECORREN LOS PEORES PARAJES DE SAN FRANCISCO, LAGO TAHOE, SUDAMERICA,
ROMA, HOLLYWOOD Y UTAH, PERFECTAMENTE REPRODUCIDOS CON TEXTURAS MAPEADAS 3D Y
ANIMADOS CON LO MAS AVANZADO EN CAPTURA DE IMAGENES EN MOVIMIENTO. VAMOS,
PON A PRUEBA TU CUERPO Y ABRE TU MENTE AL PODER DE PLAYSTATION. CUALQUIER DUDA QUE
TENGAS SOBRE PLAYSTATION, PUEDES CONSULTARLA EN EL TELEFONO 902 102 102. ABre
TU MENTE AL PODER DE PLAYSTATION.

SONY

L2 &

PlayStation COMPUTER




EL PODER DE ALIAS Y SILICON

Griticom

KRONOS/VIC TOKAI
En preparacion: PLAYSTATION
ARCADE

a, hasta ahora desconocida,
Lcompar‘n’a Kronos, pretende en-

trar por la puerta grande de
PlayStation en el mundo del entrete-
nimiento digital. Y lo hace con un de-
moledor beat'em up realizado usando
Alias PowerAnimator sobre estacio-
nes Indy e Indigo Extreme2 de
Silicon Graphics. Con este im-
presionante bagaje técnico in-
tentaran conseguir un aspec-
to grafico de caracteristicas
punteras que deje igualmente
impresionado al jugador. Por
lo cual, los efectos de todo ti-
po y los poligonos texturados
estaran a la orden del dia. Sin
olvidar el preponderante papel de las espectaculares secuencias
cinematicas, que pondran claramente de relieve la participacion
de Alias en este ambicioso proyecto.
Junto a lo que se ve, estara también lo que no se ve, y que por aho-
ra no se puede apreciar en las imagenes: los movimientos de los lu-
chadores, que habran de ser necesariamente precisos, coordina-
dos y naturales. Y, sobre todo, la jugabilidad, estratosférica por
obligacian si quiere hacernos alvidar a «Toh Shin Deny, en el que cla-
ramente se inspira, y al que pretende superar al menos en espec-
tacularidad. Kronos juega fuerte, por lo gque seguird manteniendo su
alianza con Silicon y Alias en su segundo proyecto después de «Cri-
ticom», que llevara el nombre de «Mean Puppet» y que sera una
aventura que se publicara para PC CD-ROM y Sony PlayStation.

PERO SIGO SIENDO EL REY...

Pinball 30 VGR

21ST CENTURY
En preparacion: PC CD-ROM
ARCADE

en que se ha embarcado 21st Century con su proyecto «Syn-
nergist», hay que decir que no han gquerido jugarse su pre-
sencia en el mercado, en los proximos meses, a una sola carta.
Continuando su excelente tradicion, y consolidando su reputacion
como creadores de algunos de los mejores pinball de la historia,
presentan ahora «Pinball 3D VCR».
Como contestacion a compaiias como Virgin y Empire, que lanzaron
hace poco sus «Tilt» y «Propinball», respectivamente, que tampoco
llegaron a cumplir con las expectativas que habian despertado, 21st
Century juega con su enorme experiencia en este campa, con un
programa en el que se han incluido algunas opciones tan llamativas
como un “multiball” en el que aparecen hasta diez bolas, o un curio-
so modo de grabacion de las
partidas para repetir las mis-
mas hasta la saciedad.
«Pinball 3D VCR» ofrecera
una excelente calidad gréfica.
La jugabilidad esta por com-
probar, pero tratandose de
21st Century, nos pode-
mos arriesgar a decir que
sera un buen producto.

Si en estas mismas paginas hacemos referencia a la aventura
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Virgin Interactive y Micromania te ofrecen la posibilidad este mes de con-
seguir unas genuinas gafas de Screamer, “tipo Oakley”, para que deslum-
bres a tus amigos con lo dltimo.

Para participar en el sorteo de |5 pares de gafas Screamer, tan sélo has
de enviarnos el cupén que parece a continuacién con las respuestas
correctas antes del 25 de febrero. El dia | de marzo se realizari el sorteo
y los nombres de los ganadores se publicaran en el ejemplar de abril
Micromania.

PREGUNTAS, ;Verdadero o Falso?

|) Screamer es una apasionante carrera de motos.
2) Uno de los circuitos se llama Palm Town.
3) Y otro se denomina Stream Curves.

CUPON DE PARTICIPACION «SCREAMER»

PORIBIE: » criion s 5 v snivim @ o amvsm 5 0w omens & 5 & ST % 3 6 wtomalis 4 o
Apellidos
Calle
Localidad . . ....oi i e
Provincia
CoPastal v v v vwnien w0 wosim Teléfono

RESPUESTAS - indica V (verdadero) o F (falso)
- 2-




APDOGEE,

A TRAVES DE SU DISTRIBUIDOR EN ESPANA,

FRIENDWARE, ANTICIPA LO QUE SERA UNA PRIMAVERA “CA-

LIENTE”, EN CUANTO A NUMERDO DE LANZAMIENTOS Y CALI-

DAD DE LOS MISMDOS, O AL MENDOS ESO ASEGURAN.

| inminente estreno de «Duke Nu-

kem 3D», gue vera la luz, salvo

catastrofe de daltima hora, en
marzo —en version registrada-, se uni-
ran varios titulos que van desde las pla-
taformas mas tradicionales a lo ultimo
en juegos 3D, eternos competidores de
«Doom» y secuelas.

Al

\i’[ \iir

De «DN 3D» ya se ha hablado largo y
tendido, aunque no por ello disminuye la
expectacion sobre lo que este programa
puede deparar. Las multiples y variadas
opciones de juego, y una accion frenéti-
ca, son las claves para el -seguro-
triunfo de un juego desarrollado con un
engine 3D espectacular.

En una linea muy similar
se perfilan «Blood» y «Sha-
dow Warrior», que entre
otras excelencias conta-
ran, seguramente, con
opcidn de juego en SVGA,
llevando el detalle grafico
al méaximo posible y ase-
gurando en buena medida
la espectacularidad de
ambaos titulos.

Entremos ahora en un
nuevo terreno, la lucha.
Aqui aparece «Xenopha-
ge», un beat'em up que no
tendria nada de particu-
lar, si no fuera por lo ex-
travagante de sus perso-
najes -una especie de
monstruos prehistoricos
mutantes— y el inusual ta-
mafo de los sprites, lle-
ganda a alcanzar alguno
hasta el tamafo de una
pantalla completa.

Si antes habiamos men-
cionado el tema de las
plataformas no vayais a
creer que ha sido por
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casualidad, y es que Apogee ya tiene lis-
to «Realms of Chaos», un programa pa-
ra fanaticos del género, con todo lo que
de un juego de estas caracteristicas se
puede esperar —entre otras cosas, una
dificultad brutal-.

Y asi, llegamos al dltimo titulo previsto,
gue cuenta con el atractivo anadido de
que sera el juego con el que Apogee tie-
ne previsto entrar por la puerta grande
camo desarrollador de Ultra 64. Natu-
ralmente, hablamos de «Prey».

«Prey» recuerda enormemente al que
parece ser se convertira en su maximo
“enemiga”, el «Quake» de id Software.
Fabulosa ambientacion, graficos 3D en
alta resolucion, escenarios exteriores e
interiores, y un mapeado de locura, jun-
to a una atmosfera algo medieval —gue
curiosa coincidencia—, es lo que parece
que ofrecera «Prey». Pero aun queda
bastante tiempo por delante antes de
ver algo mas definitivo del juego.



LA NUEVA LUCHA, ACTO SEGUNDO

Killer Instinct

DESDE RUE COMENZA-
RON LAS FRIMERAS ES-
PECULACIONES SOBRE
LA POSIBLE FECHA DE
SALIDA AL MERCADO
DE ULTRA 64, SE AVI-
SO DE LA POSIBILIDAD

DE QUE RARE, UNDO DE

LOS PRINCIPALES DESARROLLADORES DE NINTENDDO, DEJARA

DE LADO UNA ADAPTACION DE LA MEDIOCRE RECREATIVA DE

«KILLER INSTINCT» PARA METERSE DE LLENO EN LA PRODUC-

CION DE «KI| 2». DICHO Y HECHO. AUNRUE, DE MOMENTO, EL

JUEGEO TAN SOLO APARECE EN FORMATO RECREATIVA. AL ME-

NOS, PUEDE SER UN JUGOSO AFPERITIVO EN ESFERA DE DESA-

RROLLOS MAS ESFPFECTACULARES, TAL Y COMO AFIRMAN QUE

SERAN LOS DE ULTRA 64.

RARE/NINTENDD
Disponible: RECREATIVA
En preparacion: NINTENDO
ULTRA 64

ARCADE

en esas estamos, disfrutando de
las primeras imagenes de «Killer
Instinct 2» y esperando lo que pa-
rece que nunca llegara... -ya nos gustaria
ver en nuestro pellejo al santo Job-.
La verdad es que las susodichas image-
nes ofrecen un aspecto mMas gue intere-
sante, pese a la deficiente calidad, sin em-
bargo, de las escenas que aqui os pre-
sentamos y que pueden no hacer justicia
a la realidad.
La mayor innovacion que presenta «Kl
2» frente a su predecesor es el mayor

esfuerzo gréfico que se nota tanto en es-
cenarios como en personajes, la inclusion
de tres luchadores nuevos y, quiza la mas
destacada, que gracias al nuevo engine y
una nueva programacion de principio a fin,
se ha mejorado y optimizado tado lo refe-
rente a golpes y combaos.

En primer lugar, hablemos de los lucha-
dores. Maya, una amazona, Tusk, un
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guerrero estilo Conan, y Kim Wu, una
belleza ninja, son los nuevos fichajes de
«KI| 2». Por supuesto, se mantienen to-
dos los anteriores personajes —Fulgore,
Glacius, Spinal, etc.—, aunque algunaos
presenten algln ligero cambio en su as-
pecto, cosa que no tiene demasiada im-
portancia de cara al resultado final.

Y ese resultado final, donde se demostra-
ra lo que hay de cierto o no en los rumao-
res acerca de «Kl 2», es lo que ahora
mas nos importa. Se habla de una optimi-
zacion tal en la ejecucion de combos gue,
de hecho, cada posible combinacion que
el jugador efectle pueda resultar en uno
de estos. ¢Demasiada fantasia? Quién sa-
be. Lo que parece fuera de toda duda es
gue «Killer Instinct 2» no repetira los erro-
res de su progenitor, y que Rare -esta vez
si- se ha dejado de experimentos de cara
a las versiones domésticas, y ha echado
toda la carne en el asador. Pero, pese a
todo, no cantemos victoria ni vendamos
la piel del oso antes de cazarlo.
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proyecto para Ultra 64.

Tras «Stacker», un juego de
puzzles que aparecerd, segin se

| i ! apunta, entre agosto y septiem-
| | _ i bre, llegara «Ultra Soccer» en
- Eml= N AR i enero del 97 -largo nos lo fian-.

; i Dos titulos en un afo no esta

T catal atD i mal del todo, sobre todo tenien-
TSI L sta s i doen cuenta que el lanzamiento

1 § pRREskas = europeo de Ultra, en abril del
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y .‘ X tqs.or:gar‘uzadure'.s i 9B, cada vez esta mas en el aire
-, , _ del ECTS han requeri- ¢ segun todos los rumores.
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CyberCentro se compone de diez tiendas elegir el mejor juega del : va a ser explotado en Europa y
virtuales, en las que se puede desde ad- afio 1.995, en nuestra pais. - : Ameérica por EA, y en Medio y Ex-
guirir una corbata o una camisa, a un CD En esta ocasion, hemos preferido dejar una Gl P.a f'da —
ROM, un Macintosh, o reservar billetes total libertad de eleccion entre géneros y pro- ware. Unaybuena i el
; o soft espariol. Y ademas, estos
para unas vacaciones en Roma. gramas, para que en ninglin momento se pue- mismos equipos andan enfras-
La idea de los promotores de CyberCen- da pensar que la votacion esta mediatizada \  cados en nuevos y més ambicio-
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reccion Internet es la siguiente: solo vuestra. . Vvaaser sumayor juego hasta la

fecha. Se trata de una versién
de la pelicula «Blade Runner», y
se asegura que superara a todo
lo que la compariia ha producido.
Si esto es cierto, ya podemos ir
frotandonos las manos ante lo
que puede llegar.

http://www.centrocom.es

También se puede acceder via enlace
desde el Home Page de Jet Internet, cuya
direccian es:

http://www.jet.es
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NO CONTENTOS CON SU PAR-
TICIPACION EN EL MERCADO DE
LAS NUEVAS MAQUINAS CON
SU JAGUAR DE 64 BITS, ATARI
BUSCA NLIEVAS VIAS PARA DE-
SARROLLAR Y PRESENTAR SU
SOFTWARE. Y COMO OTRAS EM-
PRESAS —LEASE SEGA— HA
PUESTO SU PUNTO DE MIRA EN
LA, POR AHORA, PLATAFORMA
MAS EXTENDIDA, LOS PCs.
SUS CREACIONES LLEGARAN A
NUESTRO PAIS, Y SERAN DIS-

TRIBUIDAS POR ARCADIA.

us tres primeros lanzamientos, a los

que seguirdn nuevos titulos, cubren

una amplia variedad de géneros, tan-
to arcades como aventuras.
«Highlander» es una aventura fantastica ba-
sada en una serie de dibujos, inspirada a su
vez en el film «Los Inmortalesy». En el papel
del heroe Quentin Macleod, en nuestras
manos quedara la responsabilidad de res-
catar a los miembros de nuestro clan de
las garras del malvado Kortan. Como gran
aventura gue es, no faltaran en ella ni los in-
mensos mapeados ni cientos de puzzles.
Escenarios planos realizados en perspectiva

y NUMerosas escenas cinematicas comple-
tan lo que sera un juego prometedor.
Como también lo sera probablemente «At-
tack of the Mutant Penguinsy, que tras tan
largo nombre esconde un arcade que pre-
senta como enemigos a unos aliens que se
tranforman en pingtinas. Simpatico en su
planteamiento y desarrollo, sobre todo por
sus graciosos graficos, en la linea de los
mas caracteristicos arcades de consola.
Jugabilidad por las nubes y adiccion des-
mesurada son los ofrecimientos de Atari a
través de los 124 niveles que lo compan-
dran, con distintas soluciones. Y que can-
sistird en construir maquinas para acabar
con la amenaza pinglina, manejando a dos
peculiares detectives armados con un bate
de héisbol y una sartén.

Y para terminar, un juego que es mas gue
eso. Es todo un homenaje a un clasico que
Atari ha versionado para la mayoria de sus
maquinas, desde el ST hasta la Jaguar.
«Termpest 2000» es |la reedicion de la coin-
op que incluira el juego original. Un juego
del talante adictivo de «Tetris» con un sen-
cillo argumento: sobre una superficie geo-
meétrica destruir naves que avanzan hacia
nosotros. Un juego gue, después de casi
cinca afnos, seguira triunfando.
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Psygnosis y su liga

Adidas Powep
S0ccer

PSYGNOSIS
En preparacion: PLAYSTATION
ARCADE

CRIASIECIERSE 10

uando Playstation todavia no era

mas gue un bonito proyecto -en Eu-

ropa-y empezaban a llegar noticias
sobre los primeros lanzamientaos de Psyg-
nosis para la maquina de Sony, tuvimos
la primera referencia de lo que hoy es
«Adidas Power Saccer».
Entonces bautizado como «Power
Sports Soccery, y siendo el Unico juego
gue la mitica compadia britanica iba a
lanzar en exclusiva para PlayStation, la
perspectiva de un programa dedicado al
deporte rey, en el que se habian utiliza-
do técnicas de “maotion capture” y se
iban a incluir miles de opciones de jue-
go, desde multiples camaras hasta ex-
trafas virguerias con el balén, resultaba
bastante atractiva.
Y aqui estan algunas de las primeras
imagenes de una version casi definitiva
del programa. En principio, pueden no pa-
recer excesivamente espectaculares, so-
bre todo dado el tamafo de los sprites
con ciertas camaras lejanas, pero en
cuanto a animaciones y jugabilidad pre-
senta un nivel notable.
Su aparicion en Espafa esta realmente
proxima, y si todo es tal y como en Psyg-
nosis han prometido que sera, se puede
convertir en un duro rival para «Fifa 96» y
similares. Pero bueno, comao se suele de-
cir, eso, es otra historia.
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Por Carmelo Sanchez

CD-JET
Adaptador de
CD-ROM interno

Fabricante: MULTIPORT

El CDZ-R360 de Sony es un

aparato de poco mas de un me-
tro de altura y 30 kg de peso que
puede albergar hasta un méaximao de
360 CD-ROM que reproduce median-
te sus dos lectores de doble velaci-
dad con un tiempo de acceso de 400
ms, tardando ademas 19 segundos
en cambiar de disco. Un jukebox con
630 GB de informacion accesible al
instante que nos da una idea del
avance de las tecnologias de almace-
namiento masivo de datos con fines
profesianales a gran escala.

ay accesorios de |os gue no nos damaos cuenta

de lo dtiles que pueden llegar a ser hasta que
no los probamos. Este es el easo de CD-Jet, una ca-
ja que nos permite conectar un CO-ROM interno convencional de velocidad 4X a 6X, uotro
dispositivo de almacenamiento, a un PC u ordenador portatil. El periférico interno se con-
vierte en externo, y por tanto transportable, dejando ademéas espacio libre dentro de
nuestro ordenador. Es ideal para quien tenga varios equipos y una sola unidad de CD, un
disco duro, un streamer, un DAT, etc., que se puede conectar a través del puerto paralelo
0 una tarjeta PCMCIA gracies a CD-Jet. La ventaja estriba en que la velocidad de transfe-
rencia se mantiene practicamente invariable a si se conectase internamente, gue inclusa
se mejora si se usa con el interfaz EPP -IEEE 1284-, o con la tarjeta CD-JET HyperStrobe
~vendida por separado- que equipa chips que aceleran la velocidad de transferencia.

La FotoFun! de Fargo es una

impresora doméstica digital de
fotografias con calidad de equipo pro-
fesional que funciona conectada a un
DX2/86. En 2 6 4 minutos, en fun-
cion de la imagen y el hardware, im-
prime en papel fotografico en un ta-
mano maximo de 10x15 ems
imagenes provenientes de cualquier
fuente: Photo CD, camara digital,
servicios “on-line", o escaner, que in-
cluso han podido ser retocadas.

LO ULTIMO EN
JOYSTICKS

Fabricante: COMPETITION PRQO

La variedad de maquinas dedicadas al ocio infor-
matico existentes en la actualidad generan una
demanda de joysticks y pads que compafias como
Competition Pro se aprestan a cubrir con un am-
plio rango de productos. Todos ellos siguen una
misma linea dentro de su clase, proparcionando las mismas funciones a usuarios de distintos
sistemas, para que la jugabilidad siempre sea la maxima, tengan la magquina gue tengan.

A igual funcionalidad, caracteristicas parecidas. Disefios ergonamicos, méxima nimero de
botones utiles y turbo ajustable individual para cada boton en los pads, que ademas si son
de consola tienen slow mation. De los que se muestran en la imagen, hay cuatro para PC:
dos joysticks analogicos para simuladores de vuelo, una digital para arcades, y un pad. Los
restantes modelos son para Mega Drive, SNES y Saturn. También hay uno para PlayStation,
que no aparece, y que es muy similar al que Sony incluye con su consola.

Gracias a la compariia america-

na Solidas, la memaria RAM po-
dra ser mas barata, al haber conse-
guido almacenar en las celdas de
memoria de los chips hasta diez veces
mas informacion que antes, y por tan-
to abaratar su coste. Sus chips ZRAM
emplean una tecnologia de almacena-
miento multinivel gue hace a las me-
maorias mas sensitivas a los cambios
de voltaje que les son aplicados.

Lo dltimo en moda “trekkie” en

UK llega al campo informatico
con una serie de productos gue re-
crean los sistemas del Enterprise. Un
teclado, un marca para el monitor,
un raton que simula un phaser y una
caja de discos que parece una nave
espacial. Todo ello modelado y con
los colores caracteristicas de los ele-
mentos reales de la serie.

Aparte, lo que es una novedad sohre perifé-
ricos similares es el mando a distancia que
lo acompana, que pone en nuestra mano to-

TV WONDER
Sintonizador de TV

Apple lanza su nueva tarjeta

aceleradora gréfica Apple Quick-
Draw 3D para Power Mac que, junto
al saftware QuickOraw 30D, acelera
hasta en un 1,200 % el trabajo en en-
tornos 30. Las prestaciones gréficas
mas avanzadas, como sambreado
Gouraud, mapeado de texturas, trans-
parencias, 30 en tiempo real, etc.,
para cubrir necesidades de diserio
gréfico, multimedia o videojuegos.

para PC
Fabricante: KYE SYSTEMS CORP

Par'a convertir nuestro PC en una televi-
sian, una de |as opeiones que tenemos
es la tarjeta TV Wonder. De entrada, al ser
una placa interna, ocupa un slot mas de
nuestro ordenador, pero nos permite aho-
rrar espacio en nuestro escritorio.
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das las funciones de una TV, ademas de po-
der ser usado como teclado o raton me-
diante un simple click, con las multiples
ventajas que ello conlleva. Manejar entornos
graficos o ajustar la imagen y el sonido con
el mismo mando dan una idea de su poten-
cla y versatilidad.

Otros valores anadidos de |a tapjeta son
gue permite reproducir video desde distintas
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WINRADIO
Receptor de radio
para PC

Fabricante: ROSETTA

istas las posibilidades que nuestro ordena-

dor tiene como receptor de radio con la co-
nacida RadiaTrack de Aims Lab, ahora damos
un paso adelante en cantidad y calidad con Win-
Radio, que ofrece algo mas a los amantes de
este medio, a nivel profesional y de aficionado.
Se trata de una tarjeta ISA de 16 bits recepto-
ra de radio, equipada con controles y dispositi-
vos equiparables a receptores avanzados de
alta calidad.
Con ella conectada podremas captar todo tipo
de estaciones de radio en cualguier campo y
frecuencia, y grabar esas emisiones provenien-
tes incluso de otros paises. WinRadio cubre un
ancho de banda desde 0,5 a 1.300 MHz con-
tinuamente, en pasos de 5 KHz, en el que el
usuario puede escanear con facilidad gracias
al software de Windows con que se maneja. El
simple hecho de escuchar la radio se amplia
hasta permitir recibir y decodificar sefiales pro-
venientes de cualquier lugar del planeta.
Para completar |a tarjeta existen una serie de
opciones, como una antena amplificada, un
DSP —-procesadar digital de sefial-, una base de
datos de radiotransmisores de todo el mundo, y
un kit para programadares, gue se venden por
separado y que amplian las posibilidades, ya de
por si enormes, de la tarjeta.

fuentes, comao vide-
os, laser disc o ca-
mara. También tiene
sintonizacion autama-
tica de canales y me-
morias para todos

ellos, ademas de salida de audio estereo,
Funciona en cualguier PC —a partir de 386-
con 4 MB y un slot de 8 o 16 bits. Su soft-
ware corre en DOS o Windows y lo Onico gue
necesita adicional es una entrada de antenay
unos altavoces para salida de audio.

SISTEMAS OPERATIVOS

Actualizacion de Windows
95 paso a paso

Par‘ece ser qgue las
instrucciones que
lleva consigo la actuali-
zacion del sistema ope-
rativo de Bill Gates no
son lo suficientemente
explicativas; y para pa-
liar este defecto, Mc-
Graw-Hill y Microsaoft
Press han editado un li-
bro que explica la ac-
tualizacion del mismo
paso a paso, cosa que consigue con acierto
el autor de la obra.

Esta dividido en tres partes, cada una de
las cuales incluye una serie de lecciones,
ademas de contar con un disquete con
practicas, explicadas en cada leccion, y con
un resumen al final de cada una de ellas y,
alternados, ejercicios de repaso.

" Desde luego, el libro esta estructurado co-

mo una guia de referencia para que sea
mas practico y Gtil el manejo del mismo,
tanto a los usuarios novatos como a los
més avezados en el tema, no contando con
una gran extension, pero no por ello se olvi-
dan temas de gran importancia.

221 Pags. 3.490 Ptas.
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AutoCAD 13

a obra presenta toda

la nueva tecnologia del
AutoCAD version 13 que
sirve para generar los
mas complejos disefios
graficos, estructurando
las ordenes en forma al-
fabética y los comenta-
rios que éstas realizan
cuando son introducidas.
También ofrece la posi-
bilidad de poder trabajar
tanto en DOS como en Windows y la trans-
misién de datos de un sistema a otro de
una manera rapida.
Todo esto esta contemplado en el libro, aun-
que conviene aclarar que no es un manual
de comao utilizar el programa, sino que sirve
como obra de ayuda y consulta, ademas de
servir de recordatorio de las distintas for-
mas de trabajo.
Una obra que todo profesional del disefio ar-
tistico por ordenador debe tener siempre a
mano para utilizarlo en cualquier momento,
siempre gue utilice AutoCAD 13, claro esta.

inni S

AutoCAD 13

298 Pags. 2.875 Ptas.

JOSE LUIS COGOLLOR
RA-MA
NIVEL “”

Lad ol d

"NIVEL I: INICIACION

APLICACIONES

Desarrollo y soluciones
con Excel 5

| uso tan generaliza-

do del Excel 5 hace
gue muchos autares in-
tenten que los lectores
de sus obras lleguen a
dominar el programa.
En este caso, el autor
llega a conseguir que
muchos de los proble-
mas y circunstancias
complejas que se dan
N Su Uso se consigan
paliar gracias a la lectura de su obra.
Disenado a lo largo de cinco partes —intro-
duccion a los objetos de Excel y VBA, desa-
rrollo de sistemas de informacion y disefio de
interfaces personalizadas, acceso a bases de
datos, mensajes y caracteristicas incorpora-
das a Excel, desarrollo con varias aplicacio-
nes OLE 2 y apéndices—, cuenta con multitud
de ejemplos que hacen mas féacil su com-
prension, ademas de contener un diskete
con todos los archivos contenidos en el libro,
aunque esto no exime de que el lector nece-
site tener ciertos conocimientos.
En definitiva, una obra que debe tener en
su biblioteca todo usuario del Excel 5.

DESARROLLO ¥ ==
SOLUCTONES CON

661 Pags. 5.720 Ptas.
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APLICACIONES

‘Lotus SmartSuite

Esta magnifica obra
es a la vez un manual
y un libra de referencia
de los programas 1-2-3
version 5, Ami Pro 3.1,
Approach 3, Freelance
Graphics 2.1 y Organi-
zer 1.1, todos ellos pa-
ra Windows.

Configurado en seis par-
tes que van desde la ex-
plicacion de lo que es Latus SmartSuite, has-
ta la descripcion y funcionamiento de todos
los programas incluidos en la obra, y cuatro
apéndices que tratan de solucionar otros as-
pectos referentes a SmartSuite.

Contiene gran cantidad de graficos explicati-
vos sobre lo que se va analizando, aunque se
hecha de menos la incursion de mas ejem-
plos y ejercicios practicos, lo gue no quiere
decir que se tenga que dejar de lado, ya que
dentro de una misma guia podemaos encon-
trar como utilizar cince programas distintos.

743 Pags. 5.300 Ptas.
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Por Carmelo Sanchez

TECNOLOGIA
PARA NOMADAS

No salgas a la calle sin ellos,
porgue el disfrute del especta-
culo no se ha de restringir al in-
terior de una sala. En los espa-
cios abiertos tendras musica
pegdda a tu piel con la cazado-
ra musical, o alrededor de tu
cuello con la bufanda sonora.
La imagen se hace libre con el
diminuto proyector con forma
de flor y con la television porta-
til que integra antena satélite.

I.OS SILENCIOS DE Los abigtos mas habitua.les
UNA SINFONIA se convierten en comuni-

cadores de voz, imagen y
musica, confundiéndose
con el entorno. Altavoces
infrarrojos con forma de
rocas, un videodisco SD
dentro de un libro, un
videotelefono portatil gue
da intimidad a la conversa-
cian, y una partitura musi-
cal que es un lector de CD
de musica. Madera y cue-
ro marcan la distincion.




MAQUINAS
CON AFECTO

La frialdad de las maquinas esta
desapareciendo, transformandose
en calidez y afectividad. Su presencia se
hace mas atractiva, serena y aceptable.
Los objetos gue se integran con el hombre
son: un cubo transparente que proyecta
imagenes mas puras y limpias; un teléfono
portatil inteligente sin teclas, un televisor
ultraplano que pasa desapercibido al ser
solo pantalla, y una torre que integra todos
los medios de expresion audiovisuales.
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HORAS

A TRAVES DE INFOVIA SOLO CON UN MODEM

Sitienes un modem y el software de Infovia ya puedes entrar Lldmanos al 902 15 20 25. Te informaremos de como conseguir
gratis en Teleline. Solo tienes que, primero, ir a la gufa el software para conectarte a TeleLine y entrar en el apasionante
alfabética de Infovia y después seleccionar la "T" de Teleline. mundo de los servicios on-line. Ti sélo pones el modem y el
Asi de facil. ordenador.

SINO TIENES MODEM DISFRUTA DEL SERVICIO
. LLAMA AHORA AL 902 15 20 25 ON-LINE DE HABLA HISPANA

Teleline te ofrece, a un precio increible, su kit de conexion que A partir del 1 de febrero ya puedes probar gratis durante 2
incluye, ademas del primer trimestre de suscripcion, el médem horas el servicio de TeleLine. Sin condiciones, si no te convence
que necesitas para sacar el mdaximo rendimiento a nuestro podrds desconectarte pasado este tiempo. Todos los actuales
servicio. ST comparas precios comprobards que nuestra oferta suscriptores de Teleline también gozardn de 2 horas gratuitas
es irresistible. adicionales.




G RATIS

LO QUE VAS A ENCONTRAR

' Imaginate, nada mds entrar en Teleline podrds
. 3 = - ' comprar dfscgs, libros. sin mqvgrte detu casa, [ger comp atible con
e sdvs ticiids s todas tus revistas faveritas, recibir correo electrénico
*I .:1 Y-TANP SN y toda la informacién nacional e internacional en 4
 Dorpries MRS "L—""""““" castellano que te interesa y, por supuesto, navegar n o ' a
Compo m&net [t ol por Internet. Pero lo mejor es que lo compruebes con
S T < tus propios 0jos.

: !
Oferta (imitada a una persona por hogar. No incluye los costes telefonicos. Para e e , n e

utilizar Teleline debes tener como minimo un PC 386, 4 MB de Ram, un monitor
VGA, un raton, un teclado y un modem. Para conectarse a Teleline se requiere tarjeta

de crédito. En caso de duda, lama al 902 15 20 25, Oferta vélida hasta el 29 02 96. el Servicio On_line de habla h-ispa-na




Micromania se reserva el derecha de
publicar las cartas que se reciban en
esta seccion, asi como de resumirlas
o0 extractarlas cuando lo considere
oportuno. No se devolveran los origi-
nales no solicitados, ni se facilitara in-
formacion postal o telefonica sobre los

L D 1

R ECTOR

FEBRERD, EL MES MAS TEMIDO POR EXCELENCIA POR EL ESTAMENTO ES-
TUDIANTIL JUNTO CON JUNIO ¥ SEPTIEMBRE, Y NOSOTROS SEGUIMOS
AQUI PARA QUE LEAIS CARTAS ENTRE EXAMEN Y EXAMEN. PERO TAMPO-
CO VAMOS A DISCRIMINAR A LOS NO ESTUDIANTES, QUE TAMBIEN TIENEN
SU MERITO POR HABER SOBREVIVIDO A LA CUESTA DE ENERO. AQUi ES-
TAN LAS CARTAS DE ESTE MES, AUNGUE NO ESTEN TODAS LAS QUE
SON. UNA ULTIMA RECOMENDAGION: LAS CARTAS QUE SE REFIERAN A
CONSULTAS TECNICAS DIRIGIDLAS A LA SECCION S.0.5. WARE] LLEGA-

RAN MAS RAPIDO A NUESTROS EXPERTOS EN SOLUCIONAR PROBLEMAS.

mismas.

Cosas de la distribucion

¢Por qué Micromania no comenta los
juegos de Sierra/Coktel? Son muchos y
de calidad: «Freddy Pharkas», «Gabriel
Knight», «Palice Quest IV», «Phantas-
magoria», etc, Es evidente que no se tra-
ta de una casualidad. ; Tiene Microma-
nia algo contra Sierra/Coktel? Lo que es
claro es que los perjudicados somos no-
sotros, los usuarios, que no podemos
disfrutar de los comentarios de Micro-
mania que tanto nos ayudan a la hora de
decidirnos por un juego u otro.

José Vicente Alfaro Pérez (Huelva)

RESPUESTA: Vamos a ser sinceros en
niestra respuesta, cono siempre hacemos.
No tenemos nada en contra de Sierra/Cok-
tel: mds aiin, las relaciones con estas com-
paitins son buenas. El problema lo tiene
con nosotros la distribuidora de estas
compaiias en nuestro pais, Systemd, que
no nos facilita los juegos para que poda-
mos comentarlos. No obstaite, pensando
e vosotros que demanddis esa informa-
cidn, hacemos todo lo posible para subsa-
nar esta falta, pero a pesar de nuestros es-
fuerzos, ponerse de acuerdo es cosa de dos.

Peseta a Peseta

Sov un lector muy asiduo a vuestra re-
vista, y me entristece ver la actitud que
toma mucha gente que escribe a esta
seccion. Muchos se quejan de que ulti-
mamente se exigen equipos muy poten-
tes para usar el software que se ofrece
actualmente. ;Y qué? Si hace falta te
compras un ordenador nuevo o actuali-
zas el que tienes. Yo he pasado nueve
anos con un 8086 sin disco duro, con
CGA v 512 KB de RAM, y de esos nue-
ve anos me pasé la mitad ahorrando
para comprarme algo mejor. Hace mads
de seis meses me compré un Pentium y
pienso disfrutarlo por lo menos dos o
tres afos mas. Entonces me las apafaré
para actualizarlo, pero no os escribi pa-

ra qUL‘]d rme...

-. Probablemente habra mucha gente
que esté en desacuerdo con mi opinién
y que piense que adopto una postura
egoista. Pero no es asi. Creo que es mas
egoista el que al no ver que te quedas
anticuado exijas que el software no
avance. El mundo del PC es asi, v todos
los que llevan algtin tiempo metidos en

él lo saben muy bien.
Rubén Martin Cabezén Gomez
(Barcelona)

Diferencia de precio

Primero me gustaria deciros que me pa-
rece muy buena idea el crear la Escuela
de Estrategia. También me parece una
buena idea que publicaseis un CD-
ROM dedicado a los simuladores de
vuelo o alos JDR, como el CD de Micro-
mania 7, o un CD normal con demos.
Como ultima sugerencia, en la seccién
Cédigo Secreto seria mejor que fuéseis
al grano para poder publicar mas tru-
cos y cargadores,
Por otro lado, me gustaria preguntaros a
qué se deben las grandes diferencias de
precio de unos juegos entre su version
original y espafiola, mientras que en
otros no es asi. Me refiero a juegos simi-
lares en los que los costes de traduccion
son parecidos.

Daniel Lopez Lépez (Vizcaya)

RESPUESTA: Anotamos tu sugerencia
sobre los CD-ROMs y pasmmos b quieja
sobre Cdigo Secreto a nitestro destripa-
Juegos particular, para que de ahora en
adelante sea mds escueto y quepan mids
programas en wna paging que no da -
cho de si. Referente a los precios de los
fuegos, no dejan de ser productos que se
encarecen por la importacién, el mani-
pulado y adaptacion de los mismos al
mercado espanol —embalajes, traduc-
cidn, distribucidn—. Y también tienes
que fener en cuenta que cada distribui-
dora puede fijar libremente sus precios
con respecto a los costes que el juego les
ha supuesto.

Pero funciona...

Mi carta es motivada porque quiero ha-
cer una sugerencia respecto a cuando
nombrdis los requisitos minimos para
que un juego funcione, ya que esto de-
termina que me incline por un juego u
otro. Por poner un ejemplo, nombro el
CD-ROM en el que incluisteis la demo
de «Fade To Black», y en el comentario
del mismo indicais que son necesarios 8
MB, mientras que la demo y el juego
funcionan perfectamente con 4 MB.
También quisiera decir que en la publi-
cidad sobre juegos del final de la revista
ocurre lo mismo.

Alvaro Gonzilez Ramos (Madrid)

RESPUESTA: Tanto nosotros como
quiten elabora las publicidades sacaimos las
especificaciones técnicas de los juegos de
la misma fuente: las distribuidoras que
110s los proporcionan, que a su vez las re-
ciben de las compaiiias de software que
producen el juego, que se supone ha sido
probado y testeado en varios equipos y con
diversas configuraciones. Si creias que no

te funcionaba y luego si lo hace, enhora--

buena por ;'wdw' disfrutar de wn juego mds
con fu equipo.

Mas aplicaciones

Esta es mi segunda carta, y antes de na-
da quiero daros las gracias por haber
cumplido mi anterior peticién —incluir
un CD-ROM-. Lo que os pido esta vez
es que igual que un mes hicisteis un CD
sobre las aventuras gréficas, ahora de-
berfas hacer uno sobre los juegos de co-
ches, debido a la avalancha que se esta
produciendo. jAh!, v otra cosa, debe-
riais hacer mds reportajes, como el que
hicisteis sobre Saturn y PSX, que estaba
realmente bien.

Raiil Martinez Parra (Alicante)

RESPUESTA: Por tu carta podrin los
lectores comprobar que las sugerencias 1o
caen en saco roto, y que vuestros deseos

(MICRO @l MAaNiAl

son drdenes para nosofros. No tenéis que
preocuparos y seguid la revista mes a mes
porque tenemos e mente nids aplicacio-
1es que poco a poco os iremos ofreciendo
en el CD-ROM.

20 MHZ de nada

He decidido adquirir un PC, y quiero
que tenga larga vida en el tema de los
juegos que han de salir, por lo que he
pensado en un Pentium 100 MHz, 8 MB
de RAM, 1 GBHD, CD 4X y Sound Blas-
ter 16. Después de un tiempo ya lo am-
pliaria a 16 MB de RAM, pero veo que
por 30.000 pesetas mas puedo adquirir
un Pentium 120, y pregunto si mereceria
la pena este tltimo o el de 100 MHz.
¢Hay una gran diferencia entre ellos?
(Para juegos esta bien la Sound Blaster
16, o tiene mejor calidad de sonido y
merece la pena comprarse la AWE32?
¢{Los juegos més actuales van al 100%
con una tarjeta SVGA 1 MB con acelera-
dora, 0 en un futuro se aprovechardn las
tarjetas mejores como la Number Nine?

Carlos Garcia Ferndndez (Madrid)

RESPUESTA: Creemos que por la dife-
rencia de precio que nos mencionas te me-
rece la pena adiquirir el Pentinm 120, pues
te va a ofrecer mejores prestaciones, ya que
aungue no hay una diferencia abismal en-
tre ellos, sin duda lo vas a notar. En cuan-
to a la tarjeta de sonido, sdlo para jugar te
basta la Sound Blaster 16, pues ln AWE32
cuesta ¢l doble y, aunque da mejor calidad
de sonido con su tabla de ondas, para ese
uso realmente io la necesitas. Y una tar-
Jeta grifica normal es mds que suficiente,
pues aungue algunos juegos soporten tar-
Jetas muy avanzadas en el futuro, todos
deberdn funcionar con las normales.

Para participar en esta seccion debéis
enwviar VUESH‘?S cartas a:
MICROMANIA

C/ DE LOS CIRUELCS, 4

SAN SEBASTIAN DE LOS REYES
28700 MADRID

No olvidéis indicar en el sobre seccion
CARTAS AL DIRECTOR
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ASi SE HAHECHO...

MIENTRAS MEDIO MUNDO DISFRUTABA D

SAS EXCELENCIAS DE
L 4
«WING COMMANDER IlI», PELICULA INT IVA CON LA QUE

ORIGIN RIZABA EL RIZO EN MATERIA DE =1 PRODUCCIONES, Y

- Cmm £

COMENZABAN LOS RUMORES SOBRE EL ARROLLO DE UNA

NUEVA ENTREGA, LA COMPAN{A RESPL‘INSAB}_E—: DE TiTULDOS comMO

vl

EL MENCIONADD, O LA SERIE «LILTIMA», cd}AENZABA EL RODAJE
DE UNDO DE SUS MAS AMBICIOSOS FRDYECTE‘IS, HASTA LA FECHA.
DESDE EL 20 DE MAYO DE 1.995, Y DURANTE SEIS SEMANAS,
DECENAS DE RECONOCIDOS ACTORES, Y EENTENARES DE EX-
TRAS, SE PONIAN A LAS CIBD.ENES STEVE HILL.IKER Y LOsS TECNI-
CcOoSs DE ORIGIN, coN Las ES'TLIDIEIS LONDINENSES DE PINEWOOD
cCOoMO ESCENARIO DE TRABAUJO. VARIDE MESES ANTES HABIA CcO-
MENZADO EL DISENEI,DE F‘RDDLJE:DIEIN DE LO QUE SERA LA NUEVA
EPOFPEYA EN OCD- RDM DE. Gﬂ?ﬁl ,, EON LA QUE PLANEAN SOR-
PRENDER A PROPIOS Y EXTRANOS ANTES DE LA PRIMAVERA DEL
96. LNA ARDUA LABOR GQUE ESTA LLEGANDO A SU FINy Y DE LA
QUE OS OFRECEMOS LAS PRIMERAS ¥ MAS IMPAETANTES IMAGE-

RKENING

=

NES, LLEGADAS HASTA NUESTRA EDACCIEN.

B SRR

’

oRIGIN
En préparacion: PC GE

AVENTURA
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ajo el generico, y algo confuso, con-
cepta de “Origin: Interactive Maovie”,
comenza, en 1.984, el desarrollo
de varios nuevos proyectos con los que la
compania de San Mateo pretendia dar un

ﬁ )

golpe de mano en el mundo del soft, crean-
do un nuevo genero capaz de englobar, v
superar, viejos y obsoletos moldes.

Uno de los primeros proyectos enclava-
dos en esta nueva denaminacién de “Ori-
gin”, en ver la luz fue «BioForge», una ex-
celente aventura dotada de gran calidad
técnica, pero cuya version final no pare-
cia colmar los objetivos planteados caon el
concepto de pelicula interactiva. Pero no
tardo demasiado tiempo en aparecer el
juego que realmente daria sentido a la ex-
presion. Y es gque, en Origin debieran

suponer gque, para hacer una pelicula in-

teractiva, lo mejor era ir por partes. Pri-

mero, la pelicula, y despues, ya se desa-
rrollaria el entorno necesario que per-
mitiera esa interaccion.

Y asi, tras multiples noticias, es-
peculaciones, rumores y demas,
a finales del 84 llego «Wing Com-
mander |ll. Heart of the Tigery,
el precursor de una nueva gene-
racion de videojuegos, en cuyo
desarrolloe habian participado

A

nombres de la talla de Mark Hamill, John
Rhys Davies o Malcalm McDowell.

El video digital se mezclaba con la imagen
renderizada, la técnica “blue screen” se
llevaba hasta sus Ultimas consecuencias,
con el resultadae final de 4 CDs, en los que
el usuario encontraba algo que, hasta la
fecha, solo se habia intentado en conta-
das ocasiones, y con resultados no de-
masiado satisfactorios: convertir al juga-
dor en el protaganista de una pelicula
-con todo lo que ello implica- sin moverse
de casa.

Ahora, todos sabemos ya que ’
«Wing Cammander IV» esta en yord
camino. Casi, a la vuelta de la es- o

quina. Sin embargo, el cupo de
peliculas interactivas no ha termi-
nado atn este afo. El nuevo pro-
yecto de Origin en el recién nacido
genera ya tiene nombre y forma:
«The Darkening». Una aventura
de ciencia ficcién, en la que el
protagonista despierta de un
sueno criogénico de diez anos de

duracion, al que fue sometido en espera
de un remedio para la enfermedad incu-
rable gue padecia.

El problema surge cuanda en su univer-
so, un sistema solar integrado par ocha
planetas, nada |le resulta familiar. Una
amnesia que, unida a los cambios expe-
rimentados en el sistema durante su
sueno, le colocan en un ambiente des-
conocido y hostil, en el que nada es lo
fque parece y su vida se encuentra en
grave peligro, sin saber cudl es la ver-
dadera causa.




De auténtica
superproduccion
se puede calificar
este proyecto.
Las técnicas mas
avanzadas en
pragramacion y
disefio gréafico, y
toda la

experiencia de
Hollywood, se han
unido para la
creacion de «The
Darkening».

Considerando el apartado de vi-
deo digital como un aspecto fun-
damental del proyecto, «The
Darkening» debia contar con un
elenco artistico tan, 0 mds, im-

 portante que el elegido para
«WC IIl» y «WC IV».

[lzdos en Estados Unidaif, en

contar con grandes actores eva un
aspecto bdsico para obtener un
gran éxito con el juego. Asi, se
" negocid un acuerdo con la Ameri-

Radio Artists (AFTRA) y el
Screen Actors Guild (SAG),
asociaciones que se encargaron de
contactar con los profesionales de-
seados del sector, para llevar a
buen térming estos, y futuros proyectos.

En «The Darkening» se ha seguido un ca-
mino similar, aungue ha canbiado el esce-

EL REPARTO

nario y el continente. La produccion ha co-
rrido a cargo de la delegaciin britdnica de

Origin, lo que conllevd la decisidn de efec-
tuar el rodaje, como se ha mencionado, en
Europa, y mds concretamente en Londres.
La asociacion con que Origin negocid en es-
ta ocasiin fue la British Actors Equity
Association, que vepresenta actoves, cantan-
tes, actoves de doblaje y otros profesionales de
cine, television y radio, en el Reino Unido.
Asi, «The Darkening» redne entre sus ti-
tulos de crédito nombres como Cristopher
Walken —«La Zona Muerta», «Commu-
nion», «El Cazador», «Pulp Fiction»...—,
Jobn Hurt —<El Hombre Elefante», «Yo,
Claudio», «Alien», «Rob Roy»...—, Jur-
gen Prochnow —«La Fortaleza», «Das
Boot», «La Séptima Profecia»...— o Clive
Owen —«Close my Eyes», «Chancer»...—,
que da vida al protagonista y héroe de la
bistoria, Lev Arris. ;

En total, cerca de cincuenta personajes
principales, en una obra coral, se dan ci-
ta en «The Darkening» y, entre secun-
darios y extras, el global de actores as-
ciende a quinientos.

Para la realizacion de estos dos
proyectos, dirigidos por el omni-
presente Chris Roberts y desarvo-

Origin tuvieron muy. claro que el

can Federation of Television and




escenarios medmn;a
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Todo en «The Darkening» se planeé como Una pelicula de ciencia ficcion siempre precisa de
el diseiio de una pelicula, mas que un _ complejos y laboriosos magquillajes. Largas
juego. Sin embargo, la calidad de Origin sesiones de varias horas se hicieron necesarias,
asegura que en el resultado final un para que los actores lucieran el “look” adecuado a

aspecto no eclipsara a otro. las circunstancias.

e ] ..5-

MARUILLAJE
Aspecto fundamental en una produccion Y FX

de estas caracterfsticas es el que hace re-
 ferencia a los efectos especiales y el 1mqmlla]e de los actores.
Una lograda ambieniacion ya es una base importante para la
_aucion posterior, Para ello, se vecurrid al uso de miltiples téonicas,
. Entrandoen ¢l apartado antes mencionado de los decorados, a
o5 sets a tamaio natural construidos en Pz'?m&_obd, se han
' unido —era de esperar, aungue no formen el grupo principal—
' 10J‘g?‘éﬁm.r venderizados y, en ciertos momentos, las maquetas.
Para el maquillaje y los FX se utilizaron desde mdscaras (s
protesis fabricades en litex, hasta. qfecto.r de iltima gemera~ |
. cidn creados, por ovdenador. En anmbos mm.r, un muy mmple]o ¥y |
Alaborioso estudio sobre anatomia, acompaiis al proceso de
creacion y. desarrollo. '
Cnn todo esto, y estando Origin tras el pmyeata, «The Dzmémmg»
serd un programa del que se puede esperar casi todo. Y, ade-
mds, dicen que estd a la vuelta de la esquina. ¢ Estamos ante
el mejor JHego de la compania e;z tada it bz.rtarm 2
~ Ya veremos...




= CDROM que esperabas

gutopisia

catalog

“El CD-ROM Autopista Catdilogo es una prueba mas de que
en Espaiia se pueden hacer programas
de gran calidad que nos hagan sentir orgullosos”

PC Mania (Octubre 95) Valoracion: 86/100

“Esta aplicacién nos ha dejado gratamente sorprendidos
por su facilidad de manejo, funcionalidad, ademas de
por el entretenimiento que proporciona.”

PC Actual (Octubre 95) Valoracién: “Producto recomendado”

“Autopista Catilogo es, sin duda, la mayor guia
audiovisual de produccién espaiiola, en formato CD-ROM,
sobre el mundo del automévil. La navegacién a través de
todos los memiis del programa es muy sencilla y original.”

CD-ROM Magazine (Octubre 95) Valoracion: 4,5/5

REQUISITOS
TECNICOS

@ PC compatible, con entorno
Windows 3.1

A Ia Venta en ® Lector de CD-Rom

® Tarjeta de sonido

EL CORTE INGLES, FNAC, VIP’S, CRISOL, KM TIENDAS, s

M ia di ible: minimo, 4 MB
MAIL SOFT, BEEP CASH & CARRY, MARKET SOFTWARE, SINCLAIR STORE, e
El SYSTEMS, Y LOS MEJORES KIOSCOS Y LIBRERIAS

Con la garantia informativa de

Luike-motorpress
S 1
31 prereseniirlo s fu q G2 Z cUPON DE PEDIDOI |

cilio sin recargo alguno, solicita
tu ejemplar por teléfono. solicito ejemplar/res del CD-Rom “Autopista Catalogo”, al precio de 4.900 ptas./ejemplar, que
(91) 347 01 37 recibiré en mi domicilic por correo certificado, sin coste afadido alguno.

(93) 488 08 52

DATOS PERSONALES

Horario: lunes a viernes, 9 a 13 horas.

Nombre y apellidos CDROM
O envia el cup6n debidamente Direccién
cumplimentado... Poblacidn CcP
...por fax: Provincia Pais
(91) 347 04 62 - (93) 488 10 29 Teléfono DNI/NIF
...poOT correo:
CD-Rom FORMA DE PAGO : Eifina
AUTOPISTA CATALOGO [ Talén bancario, a nombre de Luike-motorpress.
LU“;\&‘“"(“OZISI‘ESS O Tarjeta de crédito n®
280 :;'R;i?adri d. Visa 4§ | Master-Card ] Amex ] TR
Rambla de Catalunya, 91-93. 3° Fecha de caducidad / 4

08008 Barcelona.



UN PEQUENO

HOMENAJE

Aqui estamos todos un mes mas
al pie del cafién, pero hoy ade-
mas de nuestros quehaceres
tradicionales y cotidianos tene-
mos una celebracion especial.
Vamos a rendir un pequeiio ho-
menaje a un hombre que 1o es
todo en el mundo de la estrate-
gia por ordenador: Sid Meier.
Las razones que tenemos para
ello son variadas: ante todo,
porque se lo merece, pero tam-
bién porque muchos de vosotros
nos lo habéis pedido, y porque
es inminente la publicacion de
su nuevo juego «Civnet», que
no es otra cosa que la versiéon
multijugador de «Civilization»,
juego que gracias a vuestros
votos asciende a la cabeza de
nuestra lista. Claro que esto no
va a impedir vuestra partici-
pacion en la clase de este mes,
pues seguro que tenéis muchas
cosas que contar. Todos aten-
tos, que ya empezamos.

id Meier, canadiense de nacimiento, cofundador de Mi-
croprose en 1.982, y con una merecida reputacion en
el mundo del videojuego, comenzo programando para
Commodore 64, pero acab6 desmbocando en el PC.
Paradojicamente, su primer juego para PC fue un si-
mulador de vuelo: «F15 Strike Eagle». La estrategia vi-
no después. En 1.990 creé «Railroad Tycoon», una
obra maestra de la simulacién econémica y comergial,
pero solo era un buen precedente. «Civilization», su auténtico clasico
inmortal, llegé en 1.991, y Io hizo para quedarse, aunque en nuestro
pais nunca fue distribuido oficialmente. En la actualidad, cinco afios
mas tarde, aun sigue vigente a la cabeza de todos los juegos de es-
trategia con el beneplacito y apoyo generalizado de critica y publico
con cerca de un millén de copias vendidas.

«Civilization» atina simulacion economica/wargame/estrategia para
representar la evalucian historica de la Humanidad a través del tiem-
po. En nuestras manos esta el convertir un grupo de colonas primiti-
vos en una sociedad actual tecnoldgica y socialmente avanzada. La ri-
queza conceptual, argumental y de desarrollo del juego es de tal
complejidad y calidad que atn hoy no ha sido superada. Es un juego
muy adictivo, y con estrategia no frustrante en ningdn caso, asequible
para cualquiera.

En el afo 3 DC -despues de «Civilization»- y tras una larga sequia, Sid
dio rienda suelta a su capacidad creadora con «Colonization», con
los mismos moldes que su obra anterior, pero sin llegar a vislumbrar
ni siquiera su estela. A pesar de esto, Sid Meier ha debido pensar que
su obra estaba incompleta, pues posteriormente publicé «Civilization
for Windows» —que nunca llegd a nuestra pais- y en la actualidad
«CivNety, la version multijugador del anterior. «CivNet» es vuestra
ocasion para disfrutar del mejor juego de estrategia de todos los
tiempos en una version gréaficamente remozada y preparada para ju-
garse por red, nul-modem, madem, BBS e incluso por Internet.
Probadlo y no os arrepentiréis, palabra de estratega.

Ademas, el futuro nos tiene reservada una sorpresa para mediados
de este afio: «Civilization II» en perspectiva isométrica con graficos
SVGA, nuevas unidades, nuebas tribus y nueves retos, esta vez de la
mano de Jeff Bridges. No abstante, tranquilos porque la sombra de
Sid Meier seguira presente,

LA VOZ DE LOS APRENDICES

Era inevitable que nuestra primera carta del mes hiciera referencia al
tema gue nos ocupa. Nos la remite Daniel Gil Pintre de Zaragoza,
que se postra ante Sid Meier y su obra, y hace una consulta sobre
«Advanced Civilization». Este juego no es de Meier ni de Microprose,
es de Avalon Hill, y se basa en el juego de tablero del mismo nombre.
No tienen nada que ver uno con el otro, aunque los dos sean de lo
mejor en estrategia. El «Advanced Civilization» saldra en breve, y es-
peraremos tenerlo aunque sea importado.

Desde la misma ciudad que Daniel, Manuel Sancho viene con sus de-
beres hechos y, aungue no sea muy deportivo, nos trae unas cuantos
trucos. El primero de ellos para «Colonization»: en la pantalla de elegir
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nacion escogemos Espafia, pero no pichamas en “Continuar” y ba-
jamos el puntero hasta el borde inferior de la pantalla, saldra una
nacion llamada Spring, y alli pulsamos. Seguimos los pasos norma-
les para jugar, aunque las graficos no salgan bien. Comenzamos a
jugar normalmente, y nada méas empezar la partida la salvamos,
salimos del juego para seguidamente volver a entrar y cargamas la
partida salvada. Ahora podremos jugar por turno caon todas las na-
ciones simultaneamente.

Por si fuera poco, nos trae otros para «\Warcrafty. Si durante el jue-
go con ENTER activamos la funcion de mandar mensajes y tecleamos
“Pot of Gold”, el dinero y la madera creceran milagrosamente; con
“Hurry Up Guys”, el tiempo de construccion de edificios y entrena-
miento de soldados disminuira; y con “Eye of Newt”, el mana de nues-
tros clérigos y magos no se agotara nunca. Manuel también nos avi-
sa de que el enemigo también dispondré de estas facilidades, asi
que cuidado.

Mientras duran los aplausos para los trucos de nuestro amigo Ma-
nuel, damos paso a Alejandro Viesca, adicto a los wargames desde
los 8 bits, que se queja del poco nivel que le dan los que ha jugado,
y critica que la dificultad se aumente dejando hacer trampa al ar-
denador o dandale ventaja. Como solucion a esto, aboga por el uso
del modem para jugar dos personas, y por el empleo de técnicas
que hagan “inteligentes” los juegos. Querido amigo, tu juego es, sin
duda, «CivNet». Espero que lo pruebes y nos escribas contandonos
si te satisface.

De nacionalidad argentina es Matias Renato Junco, también warga-
mera y Microprose-fanatico, que nos habla de juegos tales como
«V for Victory», «Crusader» y «Stalingrad» de Avalon Hill que ya em-
piezan a estar disponibles en nuestro pais. Contestando a tu pregun-
ta, los nuevos proyectos de Avalon son «The Third Reich», «\Wooden
Ships & Iron Men» y «Advanced Civilization», como titulos mas desta-
cados de esta prolifica compania.

David Sanchez de Madrid, necesita ayuda en el nivel 9 de «Dune 2», y
entre todos intentaremos ayudarle, por lo que esperamos vuestros
consejos. Por mi parte te puedo decir gue lo primero que tienes gue
hacer es destruir la casa que esté mas a la derecha aproximandote
por el borde inferior de la pantalla. Acaba con una torreta y los de-
fensares y tendras a tu alcance el construction yard. Cuando lo hayas
destruido, tu siguiente abjetivo debe ser la base del emperador, si-
tuada arriba del todo a la derecha, que esta fuertemente defendida.
La clave es avanzar lo mas deprisa que puedas para no dar tiempo a
tu oponente a reconstruir lo que destruyes. Buena suerte.

Para finalizar, contestaré a Javier San Agustin las cuestiones que
plantea en su carta: «Colonization» es una muy buena eleccion para tu
equipo, en el que sin duda te funcionara cualquier juego de estrategia
en disquete que adquieras, incluso «Transport Tycoon» que parece
ser el que mas te interesa. En cuanto al truco del «UFO» que men-
cionas, si no te funciona es porgue algo has hecho mal.

Coma yo ahora al despedirme de todos vosotros, pero es hora de
volver a tareas mas pacificas. Un saludo y hasta el mes que viene.

George S. Patton

CiviNet

Civilization I

Warcraft

Credites CLII00]
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RANKING DE BATALLAS

Aparte de la subida de «Civilization», hay que destacar la
entrada de «Sim City 2000», de Maxis, directo al se-
gundo puesto, por delante de «Panzer General», que

queda asi relegado a la tercera posicion. Por debajo aso-
ma «Dune ll» haciendo desaparecer a «Warcraft».

1.- Civilization

2.- Sim City 2000
3.- Panzer General
4.- Pirates Gold
5.- Dune ll



RETORNO A LA

CoMDO S| ESTUVIERAMOS EN MEDIO DE UN MAL SUE-
NO, EL TIEMPD TRANSCURRIDO TRAS LA PUBLICACIAN
DE «DARKSEED» NOS HA PARECIDO INTERMINABLE
MIENTRAS ESPERABAMOS SU ANUNCIADA RESURREC-
CION —TERMINDO TAN USADO AHORA EN TODAS LAS SE-
GUNDAS PARTES, 4POR QUE NO EN ESTA TAMBIENT?—.
ECHABAMOS DE MENOS LA PESADILLA QUE EN EL AND
92 VIVIMOS JUNTO A MIKE DAWSON EN EL ENFERMI-
ZOo MUNDO CREADO POR EL GENIAL H.R. GIGER. PUES
BIEN, TODO ESO HA VUELTO, ¥ ESPERO QUE EN TRES
ANOS HAYAIS TENIDO BASTANTE TIEMPO DE ARRE-
PENTIROS DE VUESTRAS ACCIONES, PORGUE EN
«DARKSEED 2» HAY ALGUIEN —O ALGO— QUE OS ECHA
DE MENOS DESDE ENTONCES, AUNRUE TAMBIEN ESTA
INTERESADO EN CONOCER GENTE NUEVA. SALGUIEN

QUIERE PASAR MIEDO?

as debe haber costado mucho a los programadores de
Cyberdreams salir de su letargo, pero al final parecen
haberlo conseguido. Anunciados hace mucha tiempo,
«l Have no Mouth, and | Must Scream» y «Darkseed 2»
se encuentran en la fase final de su produccion. Con las versiones
casi definitivas en las manos, y mas especificamente en el caso de
«Darkseed 2», podemos afirmar que todo este tiempo no han es-
tado cruzado de brazos. Los resultados estan a la vista.
La pesadilla que va a volver a vivir Mike Dawson -y vosotros can él-
va a ser infinitamente mas terrible que la anterior. No solo por el ar-
gumento, igual de escalofriante y sangriento, sino por la realidad
que vais a contemplar mientras juguéis con «Darkseed 2». Que los
decorados vuelven a estar hechos por Giger dice mucho a su favor,
pero ademas hay que anadir que ahaora los personajes se han digi-
talizado a partir de video, los decorados 3D exhiben render y textu-
ras, las secuencias de video salpican todo el juego, y las conversa-
ciones entre los cerca de 30 personajes también son voz digital.

EL TIEMPO NO PASA EN BALDE

Uno de los retos que este juego tenia ante si era el de conseguir
una historia mejor que la de «Darkseedy. Para ello se contd con la

CYBERDREAMS -
En preparacion: P& D-_,
(Windows), MAG CE-HE
AVENTURA v

contribucion de Raymond Benson —«Ultima Vli», «Return of the
Phantom», «Are You Afraid of the Dark»— para crear el pavoroso ar-
gumento gue deberia dar soporte al juego.

El encargado de dar los Gltimos toques a los didlogos a partir del
guion ha sido Keith Herber, autor experto en Lovecraft y creador del
libro de rol «Call of Cthulhu». Y para adaptar los disefios de Giger a
la historia, el elsgido fue John Shirley, autor de «The Eclipse Tri
logy» y del screenplay de la pelicula «The Crow». Ahora si que po-
demos asegurar que el misterio serd mucho mas apabullante que
en la primera parte.

De momento, el aspecto externo de «Darkseed Il» ya lo es. De
los, revolucionarios para su época, 16 colores en VGA de 640
por 350 pixels de «Darkseed», pasamos ahora a 256 colores en
una resolucion algo mayor en SVGA de 840 por 480 pixels bajo
Windows o Windows 95. Los decorados, en su gran mayoria, es-
tan formados por tres planos casi indistinguibles para el jugadar,
que ve la escena como un sdlo plano 30 por el que se mueven en
perspectiva los personajes.

Para crear estos movimientos se fotografiaron las evoluciones
de actores reales con una camara de alta velocidad, posterior-
mente se escanearon digitalmente las fotografias, para final-
mente animarlas.




No fue facil, segn los responsables de Cyberdreams, impresionar
a Giger con el uso que habian hecho de sus bocetos e indicaciones
para los decorados del mundo oscuro, pero lo consiguieran gracias
al empleo de técnicas de disefio 2D y 3D combinadas. Los esce-
narios del mundo normal de Crowley ~Texas— los realizd Jeff Hil-
berts, que trabajo para Disney junto con David Mullich, responsable
del proyecto «Darkseed II», dotandolos de un conseguido ambiente
perverso oculto tras una apariencia de total normalidad.

El, cada vez mas importante, aspecto sonoro-musical esta com-
puesto por méas de 20 composiciones MIDI, mas efectos de sonido
ambiente y didlogos de actores profesionales, cuyas sesiones se
grabaron en el LucasArts Skywalker Sound en Los Angeles. Y es

que en Cyberdreams no han escatimado esfuerzos a la hara de
realizar «Darkseed II».

PSYCHO-THRILLER POR EXCELENCIA

En el momenta en que las técnicas de ambientacion alcanzaron su
mayaria de edad, las thriller-aventuras tuvieron a su disposicion a
los mejores aliados para ser mas realistas, y sobre todo efectivas.
«Hell», la saga de los «Alone in the Darky, «7th Guest», «11th
Houry, «Under a Killing Moon», y el mismo «Darkseed» se han

Un visionario, un loco, o
tan sélo un artista contro-
vertido. Alguno de esos ca-
lificativos, o tal vez todos
ellos; lo que esta claro es
quie sus creaciones 1o dejan
indiferente a nadie y des-
prenden el inconfundible
tufo de ln genialidad.

H. R. Giger nacio en Chur, 3
Suiza, en 1.940, y desde e
siempre tuwo una gran fas-

cinacion por lo surrealista y lo macabro. Las miijeres exo-
ticas, los inquietantes paisajes y las espeluznantes criatu-
ras son una constante en su obra y sus senas de identidad.
Su arte se ha plasmado tanto en pinturas cono esculturas
o incluso mobiliario y obras arquitecténicas, con ejemplos
presentes en museos y galerias de arte de todo el nmundo.
Su obra «Necronomicon», un gran libro de ilustraciones,
bastd para convencer a Ridley Scott de la necesidad de
contratar a Giger para qie creara wn monstruo para su
pelicula «Alien». El resultado es de sobra conocido por
todos, y sirvid para dar a conocer al gran piiblico la obra
del genial autor expresionista suizo.

aprovechado de ello. Es logico, pues, que «Darkseed Il participe &
intente mejorar lo presente. Empezando por la historia, piedra air
gular cada vez méas de una aventura que se precie de serlo.

La locura de Dawson -nuestro pratagonista de «Darkseed» repite
titularidad— continda con las mismas pesadillas martilleando fre-
néticamente su mente. La linea entre realidad y suefio se hace ca-
da vez mas débil, y Dawson la traspasa cada vez con mas fre-
cuencia y facilidad. Ha llegado a un punto en que cordura y locura
se confunden predominando peligrosamente la segunda, estando
en juego, no solo su propia vida, sino también la de toda la Huma-
nidad. Este es, a grandes rasgos, el desafio con que nos enfren-
tamos: meternos en la piel de un hombre atormentado por visic-
nes extraterrestres y primigenias. Unos misteriosos vecinos, Un
brutal asesinato de un ser querido, y el descubrimiento de la te-
rrible verdad que se encuentra detras de ello, son muchas gotas
para colmar uh vaso casi repleto de locura que es la mente de
Mike Dawsaon. ¢Padremas impediria?

La puerta hacia el Mundo Oscuro esta abierta esperando a que la
atravesemos. ¢Seremos capaces de hacerlo? Las respuestas a
estas preguntas, y a otras muchas mas, estan en «Darkseed ). Y
muy pronta vosotros las tendréis.

C.SG




| hecho de que Pulse esté utilizan-
do las herramientas de disefo gra-
fico mas sofisticadas, existentes
hay en dia, asi como Quicktime pa-
ra la inclusion de ciertas secuen-
cias en video digital, no es sino una ex-
cusa, comao cualguier otra, para disefiar

lo que puede llegar a ser uno de los pro-
gramas, una de las aventurasgraficas ,
mas delirantes e increiblemente origi-
nales del momento.

“«Bad Mojo» es total y realmente distin-
to a cualquier otro juego”, afirma Drew
Huffman, presidente de Pulse Enter-
tainment. "Hemas desarrollado una his-
toria ariginal y muy compleja, y utiliza-
do accion real, animacian 3D y fo-
tografia digital”.

A lo largo y ancho del juego «Bad Majo»
los peligros con que se encontrara el
usuario no son los ya conocidos -mas

0 menos, claro esta- y tipicos en el gé-

nero. No es normal toparse, por ejem-

plo, con pies que intentan aplastarte,
EsE

SI HHFHH LEVHNTHHH LH trampas de papel engomado, arafas
; hambrientas o polvos insecticidas. Y lle-

gado este punto, creemos necesario

PULSE INTERACTIVE S| ALGUIEN ESTABA ESPERANDO desvelar |la identidad del/la protagonis-

En preparacion: ; ta de la historia. Porque el juego co-
UNA VERDADERA REVOLUEION EN ; 3

PC CD-ROM, MAC CD-ROM mienza con un personaje humano, pero

AVENTURA LE MUNDO DE LA AVENTURA, continda con una estrella inespera-

- |
FUEDE QUE DENTRO DE POCO SE da...juna cucaracha!

LLEVE UNA ALEERiA, AL MENOS EN QUE SE REFIERE A ORIGINALI- DURA VIiIDA LA DEL

DAD EN LA CONECEPCIAN, Y LA DEFINICION DE LO QUE DEBE SER EL BICHO

FROTAGONISTA DE UN VIDEQJUUEGD. PULSA INTERACTIVE, LOS :
: Si muchas veces se llega a escuchar

RESPONSABLES DE «IRON HELIX», REGRESAN CON LO RUE ESTA- que alguien lleva una vida de perros,
RA DESTINADO A EONVERTIRSE, CUANDO MENOS, EN UN PUNTO DE imaginad lo que puede |Iegaf & SBE var
el mundo desde la perspectiva de una
asquerosilla cucaracha,

INNOVADORAS. TODO UN GUIND AL AFICIONADD, QUE SONREIRA, Los ambientes de «Bad Mojo», asi, po-
dreis suponer ligeramente como seran
—ciertamente, uno nunca podria llega a

REFERENCIA OBLIGADO EN EL AMBITO DE LAS IDEAS ORIGINALES E

SE SORPRENDERA, GRITARA Y LLORARA, ANTE «BAD MOJdo». LA

IMAGINACION, AL PODER.
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pensar lo que se esconde entre las pa-
redes de nuestras casas-.

Pulse ha tardado dos afos en desarro-
llar «Bad Mojo», gue incluird mas de
800 localizaciones, y cerca de media
hora de video digital. Todo ello rodea a
una trama tan atractiva como deliran-
te. Horas y horas de juego -segun se
asegura- en las que el usuario se las
vera no solo con situaciones casi surrea-
listas, sino con complejos puzzles que
iran dando un sentido a la historia.

A medida que el jugador se vaya aden-
trando en el «Bad Mojo», y avanzando
mas y mas, aprendera a desenvolverse
con soltura en un entorno completa-
mente hostil, en el gue nada es lo que
parece y todo puede tener miles de apli-
caciones distintas. Subir sobre un obje-
to aparentemente decorativo para sor-
tear un obstaculo, por ejemplo, o notar

gue un cigarrillo o la chapa de una bo-
tella pueden ocultar una posible via de
escape, 0 una muerte segura, s una
de las bazas de «Bad Mojo»: la sorpre-
sa continua.

Las primeras noticias que han circulado
sobre la realizacion de «Bad Mojo» fue-
ra de nuestras fronteras —es decir, de
Espafia-, lo han situado como uno de
los productos més atractivos de la tem-
porada. Un programa gue escondera,
bajo la sencillez y la simplicidad, un os-
curo mundo que nos hara ver las cosas
como jamas las imaginamos.

Quién sabe si, de agui a unos Meses,
no estaremos ante el juego con el que
siempre sofio Kafka, y quién sabe si su
“Metamorfosis” no adquiere ahora una
claridad reveladora.




FOCD PODIA IMAGINAR HARLAN ELLISON, UNA NO-
CHE DE 1.966, MIENTRAS ESCRIBIA DE UN TIRAN
EL MANUSCRITO DE «lI

HAVE NO MOuTH, AND |
MuUsST SCcrREAM» QUE,
TREINTA ANOS DESPUES,
UNA DE SUS OBRAS MAS
CONOCIDAS Y ESTUDIA-
DAS, ACABARIA SIENDO
LA BASE DE UN JUEGO

DE ORDENADOR.
CYBERDREAMS HA VUEL-
TO, Y LO HA HECHO A
LO GRANDE. JUNTO A
«DARKSEED Ill» ESTA
SERA SU NUEVA AVEN-
TURA. UN JUEGO QUE |
FRETENDER PONER AL
USUARIO AL LIMITE, NO
SOdLO DE SU LAGICA Y
HABILIDAD, SINO TAM-
BIEN DE SUS MISMAS
CONVICCIONES MORA-
LES Y ETICAS. dLOCu-
RA7 NO, AVENTURA.

%

THE DREAMERS GUILD/CYEEBPHEAMS
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AVENTURA GRAFICA

uando Cyberdreams propuso a Harlan Ellison, uno de los
escritores contemporaneos de ciencia ficcion, horror y
misterio mas populares del mundo, adaptar una de sus
obras a un formato interactivo, éste se vio sarprendido e
intrigado por la posibilidad de entrar en un mundo nuevo para
el, ademas de encontrarse con una compleja decision. Y es
que entre sus mas de sesenta novelas, y cerca de dos mil rela-
tos, guiones, ensayos e historias cortas, no parecia nada sen-
cillo escoger una obra en concreto.
Sin embargo, Mr. Ellison lo tuvo, desde un principio, bastante
mas claro que la gente de Cyberdreams. Inmediatamente intu-
yo que la trama de «l Have no Mouth, and | Must Scream», po-
dria resultar ideal para una aventura.

CINCO LOCOS EN BUSCA DE SU
DESTINO

La historia parte de la existencia de tres monstruosos ordena-
dores situados en un complejo subterraneo, que un dia adquie-
ren la suficiente capacidad intelectiva como para unirse en una
tnica entidad pensante, que se denomina a si misma AM —pro-
veniente del relato original inglés de H. Ellison, de la frase “|
think, therefore | AM” (Pienso, luego Existo)-. Su primera ac-
cion, ya que estaba programado para la guerra, es desencade-
nar un holocausto nuclear que acaba con la raza humana. Pera
el enloguecido ordenador posee una descomunal inteligencia con
la que no puede hacer nada, ya que se encuentra preso de su
propia existencia. Asi, acaba por convertirse en una semidivini-
dad totalmente demente. En su trastornada percepcion, y como
venganza hacia el hombre, salva en Gltima instancia a cinco in-
dividuos que son trasladados al centro de la Tierra, al lugar don-
de AM existe, y son torturados por toda la eternidad.
Uno de los retas mas importantes a la hora de adaptar la histo-
ria al ordenador fue precisamente situar de forma adecuada las
cinco protagonistas en un entorno dominada por el lunatico y
casi omnipotente ordenador. Asi, cada uno de estos caracteres
aguanta en su imposibilidad de escapar, todas las torturas de
AM, hasta que uno de ellos, al final, concluya la historia.
La idea original de Ellison para el juego consistia en que, realmente,
el jugador no pudiera ganar jamas, pero tuviera a su dispasicion la
oferta de varias opciones en las que poner a prueba sus conviccio-
nes mas profundas, perdiendo la partida, es decir, se podria morir
de una manera heroica y gloriosa, o cobarde e ignominiosa.

Par fortuna, esta idea fue transformada,
gracias a una cuestion gue




Cyberdreams planted a Harlan Ellison, en la que no habia pen-
sado jamas, al escribir la historia: ¢por qué AM traslada, pre-
cisamente, a estos cinco personajes, y no otros, hasta su gua-
rida? La imaginacion de Ellison empezo a fabular una nueva
trama, que diera un sentido al cautiverio de los protagonistas,
alrededor de la que girara toda la accion del juego.

GENIALIDAD DE AUTOR

Por tanto, mas gue ante una aventura preciosista y técnica-
mente perfecta, «I Have no Mouth, and | Must Scream» se es-
ta planteando como un verdadero desafio al jugador, en mas de
un sentido. No solo ante la capacidad lagica, sino ante la emo-
tividad y sentimientos del mismo.

El equipo escogido por Cyberdreams para el desarrolio del pro-
yecto fue The Dreamers Guild. Un grupo que ademas fuera capaz
de llevar ese guion a unas cotas técnicas elevadas. Se decidio asi,
enseguida, que el juego deberia estar en alta resolucion, y que se-
ria una muestra de la experiencia de este equipo en materia de di-
sefo, incluyendo gréficos 20 y 3D, renderizados, utilizando para
la tarea herramientas como Deluxe Paint y LightWave. Cientos
de animaciones fueron creadas. asi como un buen nimero de
secuencias cinematicas, gue confirieran ese toque exclusiva a un
producto basado en una obra tan atractiva y fascinante.

Al mismao tiempo, el guion iba siendo modificado de forma cons-
tante por Harlan Ellison y el resto de los disefiadores de Cyber-
dreams, evitando asi que «l Have no Mouth, and | Must Scream»
se convirtiera en un experimento en literatura interactiva.

Otro paso importante fue la creacion de la banda sonora y los
efectos de sonido. 25 piezas originales fueron compuestas, y se
realizé una seleccion cuidadisima de los actores que pondrian la
voz a los multiples personajes que aparecerian en el juego. Tal es
asi, que en Cyberdreams acabaron convenciendo al mismisimo
Harlan Elison para que diera vida a AM, en el programa original.

Han pasado casi tres afios desde que se ideo «| Have no Mouth,
and | Must Scream». Y el juego esta ya, casi, campletado,

No se trata de una aventura normal y corriente, o eso aseguran.
Es un entretenimiento Unico, dicen, en el que se implican temas
éticos, aparte de una profunda vision psicologica. Dilemas morales
como el racismo, los genocidios, la locura... Una travesia, en fin,

por el lado oscuro del alma del hombre. Una travesia para la gue
Bs necesario empezar a reservar ya los billetes.

RO

You and Dr. Mengele will process the spinal fluid from

e 2

$hyis and the otherladolescent subjects.

Este es Harlan Ellison. Un hombre que se defi- _

ne a si mismo como ateo, sin pelos en la len- |

gua, contador de historias, y al que le sorpren- ' G
de estar tan reconocido por su obra, sin -
haberse muerto. ‘
Escribe con una vieja maquina y dos dedos. No
le gustan los ordenadores ni lo videojuegos. Al-

go sorprendente, cierto. Y casi podria mover a &
risa si no fuera por que ha publicado 64 nove- \
las, y tiene mas de 1.700 trabajos entre guio- *

nes de cine y TV, ensayos, relatos cortos, etc.
Ha trabajado para series como «Star Trek», «La
Hora de Alfred Hitchcock», «The Twilight Zone», etc. Ha gana-
do mas premios Hugo que ningtan otro autor vivo. Ha recibido,
también, tres premios Nebula -Escritores de Ciencia Ficcion de
Ameérica-, tres premios Bram Stoker -Escritores de Horror
de América-, dos Edgard Allan Poe -Escritores de Misterio de
Ameérica-, el World Fantasy Award, el British Fantasy Award y
el Silver Pen de periodismo. En 1.993 fue galardonado con el
codiciado World Fantasy Lifetime Achievement Award, y fue
incluido en el Best American Short Stories.
Este es el hombre. Una mente licida como pocas, que deja
translucir en su obra, y en su vida. Los que lo conozcan por
sus libros sabran de qué estamos hablando. Los que no, tie-
nen una oportunidad de oro para entrar en el mundo de Har-
lan Ellison, y descubrir lo inespera-
do... en si mismo.

B i




El gusano siempre ataca dos veces

EARTHWORM

JIM 1&2

LA RECIENTE APARICIAON, EN
LAS CONSOLAS DE DIECISEIS
BITS, DE LA SEGUNDA PARTE
DE UN JUEGO TAN EXPLOSI-
vO cCOMO EN SU MOMENTO
FUE «EARTHWORM JIiM», ES

UNA BUENA NOTIOCIA, QUE

AHDORA NOS ALEGRA POR
PARTIDA DOBLE —O TRIPLE,

SEGUN SE MIRE—.

«Earthworm Jim 2», para Su-
per Nintendo y Mega Drive, se
le va a unir en breve, gracias a
Rainbow Arts, un CD para
compatibles con los dos jue-
gos en un solo “paguete”.
La vuelta de la lombriz méas poderosa del
universo, ahora en PC, va a entusiasmar a
los usuarios amantes de las plataformas,
ya que hablamos de uno -bueno, de dos-
de los mejores representantes del género.
«Earthworm Jim 1&2» se va a convertir,
con total seguridad, en un clasico de los
arcades frenéticos, divertidos, surrealistas,
y todo lo gue a uno se le pueda ocurrir.
¢Como podemos estar tan convencidos de
semejante hecho? Bien, aquellos que co-
nocieran cualquiera de las versiones pre-
cedentes del programa no necesitaran
mas explicaciones. Los que no, enseguida
lo tendran claro. Tanto en SNES como en
Mega Drive -y en Mega CD, claro-, nos en-
contramos con unos cartuchos que pre-
sentaban uno de los juegos de plataformas
mas extensos que nos hayamos echado a
la cara. Ademas, la variedad en las fases,
la calidad en gréficos y animaciones, soni-
do, el nivel de adiccion, la jugabilidad..., to-
do contribuia a crear un conjunto inmejo-
rable. Pues bien, ahora, tendremaos todo
eso, y mas, ya que se ha cogido todo cuan-
to aparecia en todas y cada una de las ver-
siones —incluyendo Mega CD vy los “videos”
gue se podian contemplar-, se ha mejorado,

vicro @) manial
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RAINBOW ARTS/SHINY
ENTERTAINMENT

PC CD-ROM

ARCADE

reparacion:

y se ha juntado con la segunda parte. Esto
podria parecer una exageracion, a no ser
gue os contemos gue lo hemos visto, tal
cual, en la version beta que hemos podido
manejar. No se trata de convencer, sino de
admitir. Y tenemos que admitir, que si la ver-
sion definitiva aln posee mas mejoras, va-
mos a tener plataformas para rato con
«Earthworm Jim 1&2»,

L,
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ALGO ESTA OCURRIENDO EN EL

GENERDO DE LA ESTRATEGIA POR
ORDENADOR QQUE VA A HACER
CAMBIAR LA OPINION GENERALIZA-
DA DE POBREZA ERAFIC‘.A, SOBRIE-
DAD DE ESTILO Y DESARROLLDO

COMPLEJO QUE DE ESTOS JUE-

GCOS SE TIENE. ANIMACIONES, ES-

CENAS CINEMATICAS EN FMV, DIALOGOS DIGITALIZADOS, Y UN MA-

NEJO MUY SENCILLO SON LOS PODEROSOS ARGUMENTOS QUE

EXHIBE ESTE TRABAJO DE LOS ALEMANES DE GREENWOOD.

GREENWOOD ENTERTAINMENT
En preparacion: PC CD-ROM
ESTRATEGIA

a inclusion de video y audio de gran
calidad en los juegos se esta con-
virtiendo en una costumbre de la
gue no se libran ni los de estrate-
gia. Pero ademas, «Crusade» con-
tara con el valor afadido del idioma, pues
tanto textos y voces del juego como el ma-
nual van a estar traducidos al castellano.
El tema del juego toca el periodo historico
mas praclive a la estrategia: la época me-
dieval. Castillos, caballeros, catapultas y ar-
gueras nos acaompafaran en las misiones
que nuestro rey nos encomiende contra
otros nobles enemigos. Es el tipico juego de
juntar un poderoso ejército y lanzarse a la
conquista de los territorios colindantes, para
asl canseguir mas tributos en grano y en di-
nero con los que adquirir nuevas tropas. Lo
gue primara en «Crusade» sera la lucha.
Recuerda a clasicos como «Lords of the
Realm» o «Defender of the Crown», can las
I6gicas innovaciones que el tiempo pone en

esta potencia participaran editores, tanto de
escenarios coma de unidades. Una opcion
cada vez mas incluida y necesaria para se-

guir a gusto con un
= 7

[ oo il
nuestras manos, pero el

participando de todos
los tics de la buena

ecfutar

juego en el que ya
Ty has acabado con to-
dos los escenarios.
En «Crusade» dispon-
dremos de un eleva-

estrategia.

Ird destinado a un
sector de usuarios
muy amplio, pues sus
caracteristicas le ha-

do nimero de misio-
nes y campafas, tan-
ta para uno como pa-
ra dos jugadores, lo

ran atractivo tanto pa-

ra el estratega avezado como para el jugon
novato que desea introducirse en este apa-
sionante género. Pero me atreveria a decir
gue especialmente sera un buen juego de
iniciacion, pues va a ser muy facil de mane-
jar y muy potente en las acciones realizables
con su entorno de “pinchar y arrastrar”. De

MICRO @MANiA

gue le garantizara sin
duda una larga vida.

Con perspectivas tan halaguefias no pode-
mos dudar del éxito de «Crusade», un juego
destinado a romper el hielo entre el gran pu-
blico y la estrategia por ordenador. Seguro
que lo consigue, pues méritos no le faltan.

C.8.G.



En preparacion: PC CD-ROM
AVENTURA GRAFICA

ero no ha sida en un nuevo li-
bro que narre las andanzas par
las bellas tierras galas de estos
alegres muchachos, dende el
amigo Le Brun toma un sor-
prendente protagenismo, sino en la mas
nueva aventura grafica para PC, salida de
los cuarteles de US Gold.
«Touche. The Ad-

o |

ventures of the 5th
Musketeery es un
programa libremen-
te inspirado en la
idea que dio forma a
la fascinante histo-
ria de Dumas. Una
aventura grafica que
cumplira cen todas

)b’m‘
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las reglas del gene-

ro de manera exquisita, yendo alga mas
alla de lo acostumbrado en materia de ca-
lidad grafica, ya que todo el juego se es-
tara disefiando en una cuidada SVGA.

El mimo puesto en este aspecta esta sien-
do extrema, y posiblemente sera uno de
los mas relevantes de «Touchey.

La tecnica que han utilizado en US Gold
para conseguir la mayor calidad posible,
y un perfecto reflejo de una época y cos-
tumbres, es decir, una ambientacion lo
mas real posible, ha sido el dibujo a ma-

tendencias en este tipo de programas, en
US Gold han optado por un puntero “inte-
ligente”, a traves del cual se puede acce-
der a menus desplegables para llevar a
cabo las acciones basicas para actuar so-
bre un ohjeto o personaje. Sin embargo,
esto no ha hecho olvidar —o al menas, no
totalmente- los clasicos iconos, gue
muestran en tede momento los items dis-
ponibles en el inventario.

Como vemas, «Touchey reune todo lo ne-
cesario para convertirse en el nueva reto
de los fanaticos de

no de los decora-
dos, para su poste-
rior paseo al orde-
nador por medios
digitales, y su ulte-
rior retogue.

Otro de los aspectos
mas llamativos es el
interface de usuario.
Siguiendo las dltimas

la aventura, que en-
contraran en mas
de una ocasion -y de
dos- ciertas similitu-
des, sobre todo en
cuanto a ciertos di-
senos, con una de
las series mas popu-
lares del genero.

1 La familia y uno mas

De la pluma y el ingenio de
Alejandro Dumas surgio

una de las mas grandes no-
velas de aventuras de todos

b v_l?oﬁ,ﬁempo& «Los Tres Maos-

u%ieros». Pero poco podia
_imaginar el ilustre escritor
“que un dia, al grupo de Ara-
mis, Portos, Athosy el pos-
trero D'artagnan, se uniria
Un 'extmﬁo Un moz*albete &

causas nobfes

perfecto es'gefe , -
mosqueieros del rey— lld’ (/-
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Por supuesto, nos referimos a «Mankey
Island». Pero esa, es otra historia.

En breve temdremos en la calle «Tou-
chéy», y pedremos comprobar si toda
cuanto han prometido en US Gold es
cierto, y estamoes ante un nuevo clasico
que, ademas, se disfrutara en nuestro
propio idiema. Sera bonito escuchar a
Geoffroi decir a voz en grito esao de “jTo-
dos para uno...!".

FD.L.
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HOBBYTEX es un medio de comunicacién

interactivo con el que tienes acceso directo a numerosos
servicios.
Las opciones que encontrards en el mend principal son:

Noticias, para estar al dia de la actualidad

informadtica. Transferencia de ficheros, te permitird obtener

programas completos, juegos, utilidades,
Forums, un punto de encuentro donde hallards cargadores, ficheros de musica, actualizaciones
reunida toda la informacion, enriquecida por los «PCFuthol» , shareware, y tenerlos almacenados
usuarios, sobre los temas que te interesan. en tu ordenador.

Revistas, podrds seleccionar articulos de las revistas Ayudas Interactivas, un sistema para resolver tus

e

que edita Hobby Press, ver trucos, hacer juegos favoritos accediendo a pistas progresivas.
sugerencias, pedir nimeros atrasados, etc.

Trucos, la base de datos mds completa y

— ¢
B)a<

!s Didlogos, para mantener conversaciones “on line” actualizada, con mds de 5,000 trucos para los

con otros usuarios. mejores juegos del mercado.

; I_g‘ﬂmj Anuncios, jvendes algo, compras algo...7 ;A qué __ Diccionario de Juegos, busca el juego que'te
esperas! === ipreresa y obtén toda la informacion sobre ¢él, desde
e requerimientos minimos de instalacion, hasta un

&% |uegos y Concursos Interactivos, ademds de pasar comentario.
un buen rato compitiendo con otros usuarios,
podrds ganar un montén de premios. a A diferencia de otros centros servidores, el acceso a

_ HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar

=| Mensajeria-Buzones, mantén con tus amigos una cuota ni es necesario ser socio. Todo lo que tienes que

correspondencia privada telemdtica y realiza tus hacer es llamar con el médem al 032 y cuando IBERTEX
consultas técnicas a través de nuestros buzones. te pida la identificacion del centro servidor teclea
*HOBBYTEX=. El coste de la llamada es de 21 peseras
s Servicio Centro Mail un sistema rapido y cémodo de por minuto, independientemente del lugar de Espaiia

venta directa de productos informdticos via médem. desde donde accedas.

N

COMO CONECTARTE

Para conectar con HOBBYTEX sdlo necesitas un
PC o compatible, un médem que cumpla la
norma V22 Bis a 2.400 baudios o V23 y el
software de emulacién apropiado (por ejemplo,
Hobbylink). También puedes conectarte
utilizando un rerminal Ibertex.

;QUE ES HOBBYLINK?
Hobbylink es un sistema operativo para conectar
con Hobbytex, que regalamos todos los meses en
el disco de portada de PCMANIA. Si te conectas
a HOBBYTEX a través de este programa, podras
aprovechar al mdximo las prestaciones de tu PC,
navegando con el ratén en un entorno gréifico
cavanzado.

Con HOBBYTEX llegaras lejos.




n efecto, han sido do-

YA LO DECIA UN FAMOSO FILO-

SOFO AMANTE DE LOS ANIMA-
LES: EL TIEMPO ES EL UNICO
CABALLO DESBOCADO AL QUE
NADIE PUEDE SUJETAR POR LAS

BERIDAS. PARECE QQUE FUE AYER

en la seccion Y TU, 4QUE OPINAS? del
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ce meses -trece, con

éste, y toguemas ma-

dera— en los que los

aventureros graficos
hemos tenido la opartunidad de
compartir todo tipo de opinio-
nes, quejas, e ideas relaciona-
das con nuestro génera favori-
to. Todo esto ha sido posible
gracias a vosotros, los apasio-
nados fans de las aventuras
que habéis enviado vuestras cartas proponiéndonos nuevas
secciones, solicitando ayuda o, simplemente, votando por
vuestras aventuras favoritas. Yo, El Gran Tarkilmar, os invi-
to a gue sigais haciendo lo mismao en este nuevo afno que ya
despierta. Nos esperan muchas sorpresas que iremos des-
cubriendo a lo largo de los préximos meses.

VUELTA A CASA

“iHola, Luis! ;Qué tal el viaje, Maria?”. Parece que el Club
va recuperando otra vez la narmalidad, tras el regreso de
los aventureros que se han embarcado en nuevas aventu-
ras durante los meses de diciembre y enero. Yo, perso-
nalmente, he pasado mis vacaciones en el planeta Cocy-

tus, intentando volver a la Tierra, y, creedme, no ha sido

facil. «The Dig» es una aventura compleja, un viaje al futu-

ro, pero también nos hace mirar atras, porgue rompe con
las tendencias de los tres Ultimos anos de LucasArts. Se
han eliminado los personajes de gran tamano y las anima-
ciones basadas en los dibujos animadas; los dialogos alo-
cados, el sentido del humar vy las situaciones desenfrena-
das tampoco tienen cabida en este programa. «The Dig» es
una aventura seria, de desarrallo pausado y argumento ab-
sorbente, con un aspecto grafico cercano a «Indiana Jones
Atlantis», aungue el soporte CD-ROM se deje sentir gra-
cias a las preciosistas escenas intermedias y la estupenda
ambientacion sonora. Respecto al interfaz, es el mas sim-
ple utilizado por LucasArts, basado en los sistemas inteli-
gentes, pera con &l se demuestran |as afirmaciones vertidas

Y, SIN EMBARGO, EL CLUB DE
LA AVENTURA YA HA CUMPLIDO
UN ANDO. ENTRE LAGRIMAS DE
EMOCIAN, SOLO PUEDDO DECI-

ROS! iFELIZ ANIVERSARIDO!

mes pasado, donde algunos socios
opinaban que un interfaz sencillo no
tiene por qué desembocar en un juego
carente de dificultad. «The Dig» incluye
decenas de desafiantes retos, y cues-
ta bastante superarlos. Tanto para los
recién llegados a este género, por su
sencillez de manejo, como para los
curtidos veteranos, que buscan situa-
ciones desafiantes y un desarrollo
camplejo, «The Dig» tiene un poco -0
un mucho- gue ofrecer. Ya me contaréis qué os parece.
Cambiamos de tema. Hoy tengo una buena noticia para los
nostalgicos amantes de la saga de ¢«Mankey Island». No, no
se trata de «Monkey lll», pero si de un pragrama de corte si-
milar que puede ser la primera sorpresa del 86. Hablo de
«Touche, The Fifth Musketeer», una aventura gréafica en S\-
GA ambientada en la Francia de los Maosqgueteros, con un
aspecto estético muy similar. Fijaros sina, en la
foto de Geoffroi Le Brun, el protago-
nista principal. ¢Acaso no es Guy-
brush Threepwood con bigote y
sombrera emplumado? ¢ Coin-
cidencia? ¢Fuga de talen-
tos? La solucion, en praxi-
mas entregas.

CARNET DE
sSOocCIlo

Antes de recibir a la retahila de

colegas dispuestos a contarnos sus
obsesiones aventureras, vamaos a apaciguar a unos cuan-
tos amigos que guieren conocer los requisitos necesa-
rios para ser socios de El Club de la Aventura, requisitos
que, en realidad, no existen. Cuando llamo a alguien “so-
cio del Club”, lo estoy haciendo en sentido figurado. Por
tanto, no hace falta hacer nada especial, ni tampoco en-
viamos ningun tipo de carnet. Basta con escribir una car-
ta al Club, contandonos cualquier cosa gue se 0s ocurra,




y automaticamente os convertiréis en so-
cios de pleno derecho.

Hechas estas aclaraciones, saludamos a
nuestro primer “socio” del mes, Marco
Cépile, de Sevilla, para el que los dias no
pasan en el sordido «Police’s Quest Iy,
Lo cierto es gue el quinto es el mas dificil
del todos, pues yo también me atasqué
ahi durante bastante tiempo. Todo se re-
suelve si usas el ordenador. Con los ex-
pedientes de los crimenes cometidos has-
ta ese momento, marca su localizacion
EXACTA en el mapa, siguiendo un orden
cranolagico, y traza al mismao tiempo las
lineas gue los unen. Se ira formando un
pentagrama, cuyo quinto vértice, que se
corresponde can el 220 Este de la calle
Palm, marca el lugar del proximo asesi-
nato. Seguramente necesitaras varios in-
tentos hasta que el ordenador detecte el
punto exacto. En cuanto a la nota de Pat
Morales, se corresponde con la combinacion de su ta-
quilla, pero, como dices, se utiliza mas adelante, en el
sexto dia.

Otro aventurero profesional también se encuentra atra-
pada en |a voragine de asesinatos fanaticos de «Police's
Quest Ill», Luis Maria Santos, de Basauri [Vizcaya), no sa-
be detener al loco de Aspen Falls. Suele decirse que un lo-
co enfurecido es doblemente peligroso, pero, en este ca-
so, es lo que debes censeguir. Para eso, lanza al agua
una de sus posesiones que guarda en la ropa y, cuando te
ataque, redlcelo con |la porra y |las esposas, sin olvidarte
de registrario, Luis termina su carta recomendando a to-
dos los aventureros el estupendo «Simaon the Sorcerery, y
pregunta cudl es la mejor aventuras de todos los tiempos.
Dificil me lo pones, colega. Segln la masa social aventu-
rera, representada por los socios que nos envian sus vo-
taciones, «Indiana Jones & the Fate of Atlantis» es la ge-
nuina "‘number one"”, tal como se muestra en la lista TOP
5. Mi favarita, sin embargo, es «The Secret of Maonkey |s-
land II», por el complejo y genial encadenamiento de sus

puzzles, y las numerosas escenas inolvida-
if a bles que contiene, como el viaje en atadd
por el pantano o el concurso de escupita-
jos. «Day of the Tentacle» tampoco le va a
la zaga. A ti, ¢cual te gusta mas?
Un buen ejemplo de |la variedad de gus-
tos nos lo ofrece nuestra primer socio in-
ternacional. Andre Coelho nos escribe
desde Lisboa para preguntarnos como se
da esquinazo a |os agentes de la KGB, en
el antiquisimo «Larry 3. Andre ya ha con-
seguido que Larry se ponga el bikini vy la
peluca, pero le falta adornar su feminidad
con un par de "buenas razones". Nada
mejor que "hacer bulto" llenando el hueco
del bikini con dinero, mediante |la orden:
PUT MONEY IN BIKINI TOP.
Dejamos los "atascos” por un rato para de-
cirle a Diego Cerdan, de Santa Cruz de Te-
nerife, gue, de maomento, no hay noticias
de «Sam & Max 2». Las continuaciones
no son del agrado de LucasArts, aungue todo es paosible.
Raul Belver, de Barcelona, tiene un 386 SX a 20 Mhz
con 2 MB de RAM, y me pide gque le recomiende algunas
aventuras que funcionen en su equipo. Mucho me temo
que tienes poco donde elegir, ya que la mayoria ya las po-
sees. Respecto a la lista gue me mandas, «Eco Quest)
es bastante entretenida, pero algo infantil. «Another
Worldy es una videoaventura con toques arcade, y «Ope-
ration Stealth» ya estéd muy anticuada, ademas de ser
bastante frustrante, «Return of the Phantom» tiene un
desarrollo solido, aunque lento, y una buena trama, pero
abundan los dialogos y no esta traducida. La serie «Spa-
ce's Questy ya se ha convertido en clasica, por lo qgue
puedes probarla sin complejos. También estan bastante
bien «Dark Seed» y la saga de «The Legend of Kyrandiay,
menos |la tercera parte, que soélo ha sido publicada en
CD-ROM. De nada.
Por dltimo, vamos a sacar un billete de vuelta a un trio de
aventureros que no pueden abandonar el magico «Mun-

doDiscoy. El Sr. Cyberespacio necesita un vaso de cristal m




para escuchar a través de |a tuberia de la Hermandad de
los Ladrones. Simplemente tienes que preguntarle al ta-
bernero del Tambor Roto por la behida de color verde que
hay en un estante detras de él.

Leonardo Barbero, de Madrid, y Rafael Jiménez, de Torre
del Mar [Malaga), no pueden hacerse con los servicios
del dragén Mambo XVI, pese a seguir las indicaciones de
la solucion publicada en el namero 4 de la revista. Por
suerte, existen dos formas de acabar el juego. La mas
sencilla, que es la que se explica en |la solucidn, cansiste
en encontrar solo tres de los seis objetos especiales para
convertirse en héroe -el camuflaje, la espada que hace
“ting” y el bigote-, y entrar en la jaula del dragon llamando
al timbre de |a casa y corriendo a la jaula antes de que la
duefa abra la puerta, con la esperanza de gue la haya de-
jado abierta. Sin embargo, esto solo funciona algunas ve-
ces. La forma “oficial” de hacerlo exige recuperar los seis
objetos especiales, y quitarle la llave de la jaula a Lady
Ramkin. La marca de nacimiento -la calcomania- hay que
sustraérsela al chico de la plaza cuando te la ensefie, ha-
ciendo que Rincewind corte la banda elastica de la maqui-
na de residuos con el cuchillo, se suba a la torre y se cuel-
gue del asta de la bandera con la banda. El Libro de Magia
esta en la hiblioteca. Por ultimo, el talisman es el gjo de la
estatua del Templo de Offer. Una vez dentro del templo,
hay que usar la correa con el Equipaje, y taparse los ojos
con el panuelo. Asi llegaremos al altar. Basta con coger
un poca de arena del podium, meterla en una bolsa, e in-
tercambiarla por el ojo. Con todos los objetos reunidos,
Rincewind debe ir a la plaza del pueblo, donde todos los
habitantes esperan la batalla final. Alli, entre la multitud,
aprovechara para quitarle la llave a Lady Ramkin, que le
permitiré apoderarse del dragon.

Para terminar de complacer a Rafael, me queda comen-
tarle gue los pistoleros de «Freddy Pharkas» pueden ser
abatidos colocando |a botella de gas hilarante en el balcan,
y disparandola desde la pantalla de la casa de citas. Sobre
el verdadero asesino de «Laura Bow II», lo Gnico que puedo
decir es: "Ah, pero, ¢no ha sido el mayordomo?".

Como no hay un comienzo sin final, llegé la hora de que pa-
séis una nueva pagina de ésta vuestra revista favorita, Mas
noticias, més novedades y mas socios desesperados Nos
esperan el mes que viene. Paciencia, que toda llega.

El Gran Tarkilmar

LA OPINION DE LDS EXPERTOS

Un afio mas ha guedado atras, pero eso no parece afectar
a «Indiana Jones Atlantis», que continua en la primera po-
sicion del TOP 5, como en 8 de los 11 meses anteriores.
En la otra lista, «Full Throttle» recupera su corona, que ya
ha ostentado en seis ocasiones. Vleremos si alguna de las
proximas novedades puede hacerlas sombra.

LAS MEJORES DEL MOMENTO
Full Throttle

Day of the Tentacle

Sam & Max

MundoDisco

Prisoner of Ice

TOP S

Indiana Jones Atlantis

Day of the Tentacle

The Secret of Monkey Island

The Secret of Monkey Island Il
Indiana Jones y la Ultima Cruzada

PO T LI L LI LR LI LT LT R rr

NOTA IMPORTANTE

Para participar en esta seccion tenéis que enviarnos
una carta con wiestras opiniones o preguntas a la
siguiente direccion: MICROMANIA, C/ Ciruelos 4,
San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid

No olvidéis incluir en el sobre la reseria «EL CLUB DE
LA AVENTURA», para que vuestras peticionas sean
atendidas lo mas répidamente posible,
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Desahdgate a gusto

WRESTLEMANIA

MIDWAY /ACCLAIM
Disponible: PC CD-ROM,
PLAYSTATION

V. Comentada: PG CD-
ROM

ARCADE

i enciendes el PCy lo

gue mas te apetece

es dar y recibir pufia-
tazos, patadas y mampo-
rros mil sin peligro de tu in-
tegridad fisica, entonces no
busques mas, «Wrestle-
mania» es el juego que an-
das buscando. |deal para li-
berar adrenalina, practicar
deporte informatico ejerci-
tando los dedos, o simple-
mente para quien se con-
fiese seguidor de los
combates de la WWEF.
Para los que hayais visto la
recreativa de Midway, en-
tonces poco os puedo con-
tar gue no sepdis ya, y para
los que no, seguro que os
imaginais a poco que os fi-
jéis en las imagenes de qué
va el juego. El escenario va
a ser un ring en un pabellén
abarrotado de gente enfe-
brecida, que aclamara sin
cesar la ensalada de golpes
gue alli se va a producir, Es
el gran espectaculo de la lu-
cha libre americana, que a
pesar de ser todo simula-
cion, cuenta con un gran
nimero de seguidores en
aquel pais.
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Ocho de los mas famosos
luchadores de la WWF
-una de las muchas fede-
raciones de lucha libre que
existen en USA- se dan ci-
ta para luchar en dos mo-
dalidades: Campeonato In-

tercontinental y Cam-
peonato de la WWF. En
ellos comenzaremas pele-
ando contra otro lucha-
dor, y a medida que avan-
ce el juego aumentara el
numero de contrarios
hasta un maximo de tres
contra uno. De esta for-
ma se incrementa al-
go la mermada va-
riedad que da el
reducido nimero
de luchadores.
Todo se reduce a una
lluvia salvaje de golpes ti-
picos de este tipo de com-
peticiones, muy rapidos y
consecutivas, dando cuer-
po a una accion frenética y

BRET HART y

desenfrenada, sin un se-
gundo de descanso. Los
golpes con terribles, se
pueden agrupar en una
serie de combos y combi-
naciones que crean una
sensacion de continuidad
muy buena en la lucha.
Los luchadores, que se
mueven rapido a pesar de
su gran tamafo, vuelan
por el aire, salen fuera
del ring, y arrojan fuera
de su cuerpo todo tipo de
fluidos y objetos extrafios
al ser golpeados.

Bien realizado a todos
los niveles, es tan
espectacular co-
mo los combates
reales, pero mas
divertido y jugable,
hasta graciosa, y mucho
menos arriesgado. A pe-
garse tocan.

C.5.G.
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Otra racion de naves

GALACTIC
ATTACK

TAITO/ACCLAIM
Disponible: SATURN
ARCADE

| espiritu del matamarcianos se re-

encarna de forma consecutiva en

nuevos juegos para cualguier ma-
quina, y ahora lo hace de forma especifica
en Saturn con Taito y Acclaim coma maes-
tros de ceremonias. La experiencia de es-
tas dos companias, tanto en el terreno
domeéstico como en el de |a recreativa, se
deja notar en «Galactic Attack», un juego
cargado de ingredientes que le llevan més
alla del mero arcade sin mas.
Una realizacion
grafica esmerada
es clave para que
el juego sea lo
més agradable po-
sible: scroll verti-
cal —u harizantal,
pues la pantalla se
puede girar noven-
ta grados en la
modalidad arcade
del juego- con multitud de planos en mo-
vimiento simultdneo que crean una sen-
sacion de profundidad grandiosa en los
decorados. La accion se desarrolla en el
plano superior, donde aparece nuestra
nave y la consiguiente bandada de enemi-
gos, pero en planos inferiores también
hay entidades que destruir. Para ello, las
marcaremos con un punto de mira
para posteriormente lanzarles
una andanada de misiles,
pues el disparo convencional
no les afectara.
El juego se divide en siete fa-
ses, que incluyen enemigo final
como es de rigor, dotados de seis
niveles de dificultad, y que se pueden ju-
gar a dobles o de manera individual. To-
dos los demas aspectos del juego son tan
intuitivos y convencionales coma lo puede
ser un arcade de naves, incluyendo la
adiccion, por supuesto.

EGB.
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DEMASIADO CLASICO
TURRICAN 2

RAINBOW ARTS/FUNSOFT
Disponible: PC CO-ROM
ARCADE DE PLATAFORMAS

I nomhbre de «Turrican» |e dira algo a
todo aguel que haya tenido una con-
sola u ordenador antes que el PC, para
el que se versiona su segunda parte,
Pues bien, un fenomenal arcade de pla-
taformas de los de siempre, formado
por cinco mundos divididos en subnive-
les, saltos, disparos, enemigos de final
de fase, y todo eso.
Es maotivo de alegria, pues es un tipo de
arcades gue no se prodigan mucho en los
compatibles, ademés de hacer justicia a
un clasico aclamado, Pero precisamente
en ese punto reside la peculiaridad que
afea un tanto el juego: es igual que los ar-
cades clésicos, carente de la calidad y es-
pectacularidad gréfica gue estos progra-
mas merecen. A pesar de ello, y por
tratarse de un género que nunca pasa de
maoda, garantiza buenos ratos tratando de
acabarlo, pues es dificilillo.
A

DESCIENDE LA CALIDAD
DESCENT

INTERPLAY
V. Comentada; PLAYSTATION
ARCADE

artiendo de la premisa de que esta re-

alizada a partir de |la de PC, la version
PSX de «Descent» no mejora a su prede-
cesora, fuedando por detrds de ésta,
comparativamente. Y no es un mal pro-
grama, ya que la esencia la mantiene a la
perfeccion, el manejo con el pad es inme-
jorable -en esto si supera al PC-, y el mo-
vimiento no puede ser més rapido y suave,
En el aspecto sonoro es una version aven-
tajada, pero en el gréfico pierde muchos
enteros tanto en calidad como en varie-
dad, pues no tiene version 3D para dispo-
sitivos de R.V. Por separado, es un pro-
grama adictivo y stper jugable para la

Playstation, pero junto con la version PC

nos quedamos con esta dltima. Si tienes
las dos maquinas, ya sabes...

DU A)

Acelera y dispara sin cesar

OFF-WORLD

INTERCEPTOR EXTREME

CRYSTAL DYNAMICS
Disponible:
PLAYSTATION, SATURN
V. Comentada:
PLAYSTATION

ARCADE

| nombre de este juego
Eos tiene que sonar, ya

que hace algunos me-
ses salio «Off-Warld Inter-
ceptory para 3D0. Tras es-
te tiempo, en Crystal Dy-
namics lo han versionado
para las maquinas de Sega
y Sony y le han colocado la
coletilla de "Extreme”,
Aunque se hayan mejorado
aspectos como las secuen-
cias de video, ahora de ma-
yor calidad y definicién que
en 300, el juego sigue ado-
leciendo del defecto de ser
un tanto mondtono en su
desarrollo. A través de 26
niveles conduciremos un pe-
culiar todo-terreno quitan-
donos de enmedio otros
molestos vehiculos y elimi-
nando obstaculos previo uso
de nuestro armamento. Asi-
mismo, nos ha de preocu-
par la recoleccion de bonus
y monedas, que intercam-
biaremos por mejoras para
el vehiculo en la tienda del fi-
nal del nivel, donde inclusa
podremos comprar otras
mejor equipados.
Esto es lo que concierne al
modo historia, gue nos pro-
porciona contrasefias a

MICRO @ MANIA

medida que avanzamos,
gue de otra manera no ha-
bria forma. Las otras moda-
lidades de juego son: Practi-
ca, Arcade -donde podre-
mos escoger entre cinco
planetas en los que correre-
mas contra otro coche ma-
nejado por el ordenador- vy
Batalla —para dos jugado-
res head-to-head con
pantalla partida-.

Los escenarios son
30D, hechas con
mapeado de texturas

y efectos de luces, y som-
breados sobre un fondo
plana. La abrupta orogra-
fia del terreno no es obsta-
culo para nuestro 4x4. A
no ser gue nos maten o
nosotros lo queramaos,
nunca nos detendremaos.
Todo seguido, siempre ha-

cia adelante, sin dejar
de disparar y sin mi-
rar atras, ¢alguien

quiere carrer?

C.5.G.

Estrategia frustrante

BATTLE ISLE 3
SHADOW OF THE EMPEROR

BLUE BYTE
Disponible: PG CD-ROM (Windows)
ESTRATEGIA

«Battle Isle» nos muestran la evalucién que los jue-

gos de esta saga han sufrido, y mas que nada por
la introduccion de nuevas tecnologias, como videa, ren-
der y digitalizaciones. En cuanto a lo que atafie al aspec-
to estratégico, sigue la linea poco sobresaliente de ante-
riores titulos.
En el mismo escenario que ambientaba «Battle Isle 2»,
contintian las guerras entre las facciones gue contralan
Chromas, farmalizadas en 20 escenarios jugables, bien
siguiendo la historia o bien de manera independiente. Ca-
da escenario nos sitla en un mapa con unos ohjetivos
predefinidos y unas tropas que mover por turnos. Tanto
el mapa como las unidades son diminutas, lo que com-
plica su distincién, pero se incluye una representacion

| os dos CDs que ocupa la tercera parte del clasico
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Localizar, interceptar y destruir

FIRESTORM

THUNDERHAWK 2

CORE

Disponible: PC CD-ROM,
SATURN, PLAYSTATION
V. Comentada: SATURN
ARCADE

n helicoptero que no
existe y una época de
inestablidad mundial

son los motivos que da Core
para justificar «Thunder-
hawk 2», su Gltimo arcade.
Requiere reflejos, habilidad
en el manejo, y muchas ga-
nas de divertirnos. Lo de-
mas lo pone el programa.

Bajo una supuesta aparien-
cia de simulador, nos pone
a los mandos de un helicop-
tero de combate para cum-
plir una serie de campanfas.
El orden es indiferente, no
asi el de las misiones que
las componen, que han de
realizarse cronolégicamen-
te, pero que no es necersa-
rio terminar para pasar a la
siguiente, pues muchas ve-
ces bastara con un éxito
parcial. También nos permi-
te escoger el armamento y

las vistas exteriores e inte-
riores, en un aspecto de si-
mulacién que complementa
a la accion arcade. Otros
detalles son el disefio de la
cabina con indicadores de
radar, deteccion de enemi-
gos y de rumbo.

Porque, si no lo habia dicho
aun, «Thunderhawk 2» es
un arcade en toda regla. Co-
mo tal, el manejo es senci-
llo, y salvo localizar a nues-
tros enemigos y disparar
con acierto, poco mas nos
preocupara. De aqui que los

3D de las mismas
para su distincion
-previa pulsacion
en un icono-. Otro
de los detalles cu-
riosos es la vista,
tambien 30, de
los combates,
aungue se desarrollen de manera automatica.

El interface de manejo no estéa mal, aunque no llega a
ser optimo, pues los primeros pasos son algo confusos.
Cuesta meterse en el juego, y cuando se consigue, la es-
trategia que se puede desplegar no es muy avanzada,
Esta muy bien que hayan incluido todas esas mejoras y
virguerias tecnologicas en «Battle Isle 3», pero se podria
haber primado un poco la jugabilidad y haberlo hecha
mas facil de usar y mas agradable de jugar.

La idea es buena y el juego completo y vistoso, pero se
deberia haber hecho algo que conectase mas

con el usuario, siguiendo la actual tendencia
de simplificacion y acercamiento que sa-
cude al género estratégico.

C.5.G.

factores de realismo estén
bastante adulterados, con
una barra gue representa la
energia, con un comporta-
miento bastante irreal, y el
manejo del con-

tral, reducido
al minimo.

La ambien-
tacion se
consigue a
base de los
tipicos decorados

30, realizados con un buen
nivel de detalle y realismo. El
resultado final es agradable,
y aungue la vista de los pali-
gonos generandose -cosas
de Saturn- sea una cons-
tante, no perturba la con-
centracion en la lucha, que
es, en definitiva, en lo gue
consiste: localizar, intercep-
tar y destruir,

E.GB.

ES TAN SOLO FUTBOL
FIFA SOCCER 96

EA SPORTS
V. Comentada: PLAYSTATION
DEPORTIVO

I rey de los simuladores de fathol llega

a la P8X, y o hace arrasando con toda
la increible calidad en todos los aspactos
que disfrutamos en PC. Es un calco de és-
te en todos los aspectos, salvo en el grafi-
co, donde no se equipara a la SVGA, pero
casi la alcanza, y en el sonoro, donde se
desmarca, como era de esperar. Siguen
estando todas las opciones, las vistas de
camara, los miles de equipos de todo el
mundo, y la fabulosa ambientacion lograda
gracias a |a tecnologia Virtual Stadium. El
Dolby Surround, el video de gran calidad,

‘el perfecto control de todos los aspectos

del juego y la infinidad de detalles de «Fifa

'96» le convierten en una auténtica delicia.

Sencillamente espléndido, Un CD real-
mente imprescindible para los amantes de
la simulacién futbolistica. A EA Sporte le
ha salido redondo.

OO0

GUIERO UN RATON

CYBERIA

INTERPLAY
V. Comentada: PLAYSTATION
ARCADE /AVENTURA

\ o se cansan las respectivas compafiias
de versionar sus grandes éxitos de

PC para PlayStation,
«Cyheria» es otro de los titulos que ofrece
Interplay y que se mantiene dentro de
unos mérgenes de calidad necesarios para
considerarlo como aceptable. Pero no
aprovecha las posibilidades de la méagquina,
va que la conversién no mejora el original,
mas adn, se esclaviza de sus limitaciones,
La primera, y mas importante, es la nece-
sidad de un raton para sacarle el mayor
partido al juego, con lo que el ratén es ca-
da vez mas un periférico necesario para
la PSX. La segunda es el aspecto gréfico,
bastante descuidado y que se merece el
calificativo de punto flojo, pues en lo que
respecta a sonido y adiccion esta bastante

hien servido. OO0



| concepto de simulador-
enciclopedia fue inaugurado por
Dinamic en la base de datos de
PCFltbol. Y aplicado a la liga
italiana se llama PCCALCIO.
Porque nadie en nuestro pais sabe
mas que el periodista Julio
Maldonado sobre el fatbol italiano. Y :
en su base de datos te lo cuenta 2
todo sobre todos. Clubes,
entrenadores y jugadores, los mejor
pagados del planeta. Historial

— =1
gy

| ® Programt
completo desde que empezaron,
palmarés de titulos, caracteristicas
técnicas, situacion en el equipo y las
mas sorprendentes anécdotas de sus
carreras deportivas. Una base de datos
ampliada y mejorada sebre la que el ano
pasado, en la primera edicion de
PCcalcio, fue ya considerada como

enciclopedia del fltbol italiano... en la

um Serie AY
| Copa de |@

de la serie
n competlclo

propia ltalia.

Pero en Pccalcio la infoermacién es sélo
una parte. El resto del programa ofrece
tanto como PCFUTBOL 4.0 aunque
trasladado a la liga mas millonaria del
mundo. Serie A y serie B con ascensos
y descensos, Copa de ltalia integra con
equipos de la serie Cl y C2,
competiciones europeas con cientos de
equipos participantes, Liga Manager y
Pro-Manager y el mejor simulador
futbolistico del mercado. Todo, aunque
con otros protagonistas. Nuestros
grandes equipos dejan su sitio a Milan,
Juventus, Parma, Inter, Lazio y Roma,
entre otros. Y nuestros grandes

jugadores a hombres
como Baggio,
Savicevic, Weah,

Vialli, Del
= : Piero, Ince,
T Fonseca,
| v:enta' Signori,
h '||brel'i35yu Stoichkov o
alm!f-e“es st Zola.
iu::m:a .~ No esta mal el
n

cambio.
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La liga Italiana en tu ordenador
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Incluye “'II~lnl-'-t')Fl.JTB:':\m
informacion ‘on line

de toda europd UN PRODUCTO

DINAMIC |

PCCALCIO 4.0
alberga en su interior
INFOFUTBOL, el nuevo
sistema de informacién
on-line de Dinamic
Multimedia. Para leer
las noticias tan sélo
minutos después de
que se produzcan
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Con la base de datos mds completa sobre el fiitbol
italiano, realizada por Julio Maldonado

Los 38 equipos de serie A y serie B

Copa de Italia con equipos de la serie C |

Las tres competiciones europeas

Una base de datos de
incalculable valor. Realizada por
Julio Maldonado, nuestro gran
experto en fiitbol internacional,
analiza exhaustivamente todos
los clubes, entrenadores y jugadores
del calcio. Palmareés, sistemas de
juego, caracteristicas técnicas,
historiales, anécdotas...

Toda la emocion
-

Pro-Manager
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Miles de animaciones, drbitro y linieres, un campo nueve,
suavidad de scroll, sonidos digitalizados, cdntices del publico...
pero ahora con Baggio, Weah, Del Piero, Signori...

£l
Seguimiento

del simulador 4.0

Copa de ltalia

Réplica exacta del torneo del K.O. italiano:
todos los equipos de serie A y serie By 10 de la
serie C. Tres primeras rondas a partide tnico y
la final a doble partido. Todo un espectdculo.

Competiciones
Europeas [Ei=_

€Casi 200 equipos de todos
los paises de Europa para
emular al detalle las tres
competiciones elropeas:
Copa de Europa con liguilla
de cuartos, Recapa, y Copa

T
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de la UEFA.

Comenzards luchando por

no bajar a la serie CI. Pero
si tu labor es buena, cada

vez recibirds ofertas de

clubes superiores. Ganar la

Copa de Eurepa con un
grande serd el desafio final.
Ampliar el estadio, cuidar el -

Comienza de cero y mide tus decisiones. Los grandes del calcio te estan esperandol

estado de forma y la moral
de tus futbolistas y “robarle”
jugadores a tus rivales serdn
tus nuevas armas.

Introduce tu mismo los datos: el programa

genera todos los numeros de la liga y te los
muestra a tan sélo unos segundos del final
de cada jornada.

UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE

DINAMIC MIULTIMEDIA
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Propinball - The Web

Divertido y exigente

cD-ROM
SIMULADOR PINBALL

JUEND: Tados los as-
pectos tecnicos estan a un
nivel realmente excelente,
destacando por en-
cima de todo la

pantalla de ]
3 B E
> ; Bl

puntuacion.

LO MALO:
Solo tiene una

mesa, y se pro- i\ o
mete resolucion de
1.024x768 y varias cama-
ras solo si se tiene una tar-
jeta de videa de ensueno, con
4 MB de Ram.

mpire nos presenta un simulador de

pinball de esos que quitan el hipo. A

su impresionante aspecto gréafico,
-con unos requerimientos a nivel de hard-
ware realmente exigentes, como veremos
maés adelante, y su gran handicap de
cara al gran publico- se le une un ni-
vel elevado de adicciéon que no deja
de ser sorprendente, si tenemos en
cuenta que solo se nos presenta una
Unica mesa de juego, rompiendo las
claves que caracterizan al resto de
los programas del género de recien-
te aparicion.
Tiene unas excelentes cualidades gra-
ficas, sonoras, asi como un realisma
inusitado en el comportamiento de la
bola pero..., una sola maquina se nos
llega a antojar mas que insuficiente.
No obstante, tiene una jugabilidad
muy elevada, a la par que la dificultad,
lo que nos haréa estar sentado frente
a nuestro ordenador "enganchados”
como auténticos posesos.
Es cierto que «ProPinball» posee va-
rios modos de juego, con diferentes
misiones y abjetivos. En la parte su-
perior de la mesa hay ademas un
display de puntuacién muy elabora-
do, en el que aparecen animaciones
e incluso juegos de matamarcianos, aun-
que siempre en tonos grises. Posee, tam-
bién, sobresalientes efectos de sonido que
nos haran llegar a pensar que estarmos en
una sala recreativa.
Ademas, se puede elegir entre seis encua-
dres, que alteran el campo y la profundi-
dad. Solo la musica resulta algo negativa,
pues aungue son pistas de CD Audio, las
melodias y ritmos son de caracter macha-
can y repetitivo,
El juego anuncia un modo con una resolu-
cion de 1.024x768 con 32.7868 colores en
el que, ademas -y dado que los graficos han
sido creados en sistemas Silicon Graphics-,
se puede cambiar entre distintos angulos
de vista. El prablema esta en que para ob-
tener estas prestaciones hay que tener lo

que casi nadie que no sea programadar pa-
see: una tarjeta de video con j4 MB! de me-
moria Ram. Casi nada. Claro que bajandole
la resolucion, no pierde apenas espectaculo
y podremos seguir disfrutando de lo lindo
con «ProPinball, The Web». La mayoria, con
un mega de RAM de video, tiene que con-
formarse con 800xB00, que tampoco es
maoco de pavo.
«ProPinball» resulta un buen espectaculo en
conjunto, logrando ofrecer adiccion y entre-
tenimiento —apesar de tener algunos pun-
tos negros en cantra en cuanto a las exi-
gencias del hardware para poder exprimir
sus cualidades al maximo- que, al fin y al
cabo, es lo mas importante en un simula-
dor de pinball.

A.TLA,
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Virtua Fighter 2

Trabajo de maestros

AME/SEGA

Disponible: SEGA-SATURN

ARCADE

Bt 2 8 R

UEND: Bien, es «Virtua

Fighter 2», segunda parte
de un juego genial, con
todo lo que ello im-

plica. Poco mas

se puede decir.

LO MALOD:

Algan que otro
poligono pertinaz
que desaparece, y un
efecto de rotacion del ring,
sobre el suelo, no excesiva-
mente convincente.

A 1
AR

on las celebraciones del

afo nuevo, Sega ha tirado

la casa por la ventana y ha
puesto en la calle -por fin- la ver-
sidn doméstica del beat'em up es-
trella de AM2. «Virtua Fighter 2»,
para Saturn, se ha convertido en
uno de los mas brillantes juegos
de lucha para esta maquina.
Las razones para tal aseveracion
son varias. En primer lugar -y sin
entrar en comentarios técnicos—
la fidelidad al original es total, ha-
biéndose incluido ademas ciertas
opciones extra. Los multiples mo-
dos de juego permiten, desde la
pura vision de un combate entre
dos luchadores controlados por
la maquina, hasta la competicion
en equipo por eliminatoria direc-
ta, un luchador tras otro.
Pero no todo se reduce a la va-
riedad. Ya advertimos que los
programadores de Sega estaban
adquiriendo cada vez un mayor
dominio de los procesadores
VDP, algo que queda patente en
«VF 2». El realismo conseguido
con los cambios de camara y los
movimientos de los distintos pla-
nos de fondo -de las animacio-
nes, de los personajes solo se
puede decir que son fabulosas-
es una de las mayores virtudes
del juego. Sin embargo, la tecno-
logia se ha visto apoyada por una
considerable dosis de originalidad
al utilizar los procesadores. Nos
explicamas. Al plano de fondo, fi-
jo, los disefiadores han super-
puesto varios planos -con scraoll,
naturalmgnte- poligonales "fal-
sos", Esto es, un escenario dise-
fado en 3D, pero fijo, sobre el
gue se aplican zooms, para dar
la impresion de movimientos de
camara, al tiempo que se des-
plaza lateralmente —con scroll

LEn M

horizontal-, mientras el ring y los
luchadores rotan, confundiendo al
0jo y aparentando ser un verda-
dero entorno 30 moviéndose en
tiempo real. Lo que podria haber
sido considerado una “chapuza”
para salir del paso, hay que con-
siderarlo como una genialidad de
AMZ, que no solo va aprovechan-
do mas y mejor las posibilidades
de Saturn, sino que ademas de-
jan una impronta de auténticos
maestros en la programacion.
Obviamente, también tiene algun
gue otro aspecto negativo, que
mas gue defectos per se, se pue-
den tomar como pequefios erro-
res. El conjunto no se ve afectado
por ellos. Es mas, el conjunto es
uno de los mejores vistos en Sa-
turn, hasta la fecha.

En resumen y terminando, so-
bresaliente calidad gréfica, so-
nora, y excepcional jugabilidad,
Todo ello en un titulo carismati-
co que si no lleva la recreativa a
casa, ha sido por muy, muy po-
co. Un trabajo fabuloso.



Tekwar

La aventura mas realista
jamas creada

=

ARCADE-AVENTURA

Se ha dado un
paso mas en juegos de vi-
sion subjetiva con la alta
resolucion, desta-
cando un diseno
lleno de arte,
originalidad
y detalle.

LO MALO

No es que sea

un defecto, pe-

ro como se ha in-
troducido una bue-
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erspectiva subjetiva. Casi las mismas
teclas para las armas, el mapa, cargar
y salvar. Puedes maverte en cualquier
direccion, mirar arriba y abajo, saltar y co-
rrer. La mision consiste en recorrer siete ni-
veles en los que hay llaves de colores que
abren ciertas puertas. En cada uno de ellos
hay que cargarse a un pez gordo, pero antes

hay que pasar por encima de los cientos de
cadaveres de sus sicarios.

Leia yo todo esto en el manual mientras el
programa se instalaba en el disco duro y ya
me temia lo peor jOtro que se apunta a la es-
cuela «Doom»!, jun programa mas gue trata
de aprovecharse del éxito ajena! Pero nada
més empezar a jugar me di cuenta, para mi
asombro, que estaba completamente equivo-
cado. Tuve que empezar a frotarme los ojos.
Y lo que hace que al contemplar este progra-
ma te frotes los ojos, los cierres y vuelvas a
mirar es la desorbitante calidad y belleza de
toda su concepcion grafica.

Para empezar, lo que va apareciendo ante
nuestros ojos esta en alta resolucion, pero es

que se necesita tener para crear unos esce-
narios de lujo, repletos de elementos.

No paramos de asombrarnos mientras reco-
rremos estaciones de metro con servicios pl-
blicos que tienen espejos que reflejan nuestra
imagen, can planos gue indican en qué esta-
cidn nos encontramos, monitores, etc.
Cuando montamos en los trenes, al mirar a
través de los cristales vemos exactamente o
misma, por increible que parezca, que hemos
contemplado tantas veces en la vida real jel
tren se estd moviendo, las luces del interior
iluminan las paredes del tinel y vemos como
nos acercamos 0 nos alejamos de las esta-
ciones! Al salir al exterior, nos esperan calles
de perfecto y detallado asfaltado, con aceras,
arboles. autobuses, jardines, fuentes..., todo
casi tan real para nuestros ojos como si pa-
searamos por una ciudad futurista gracias a
una resolucion de B40x480.

Hay decenas de edificios distintos a visitar:
museos, hospitales, oficinas, salas de recreo
con videomonitores, bares, etc. Todos ellos,
ademés de presentar distintos efectos y con-
trastes de luz, estan repletos de los elemen-
tos tipicas de tales decorados, que por su-
puesto muestran el efecto de los impactos de
balas y explosiones. Os aseguramos que no
habiamos visto una representacion tridimen-
sional de escenarios tan realista en un juego
de perspectiva en primera persaona.

Aunque dado el excepcional realisma grafico
no harian falta ni sonido para crear la sensa-
cién virtual, las voces digitalizadas de los per-
sonajes, y los efectas de sonido, tanto de ac-
cion como ambientales, contribuyen decisi-
vamente a crear una atmosfera auténtica.

ATl

na dosis de aventura, puede
decepcionar a los adictos a la
masacre total criados por los
arcades “doomnianos”.

que ademas, si «Tekwary fuera una pelicula,
se llevari. wun toda seguridad el Oscar a la
mejor direccién artistica. Porgue es arte lo
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La revolucion rusa

c CD-ROM,
PLAYSTATION
V.Comentada:
PLAYSTATION
ARCADE

LO BUENO: EIl gracioso y
bien realizado doblaje de
los dialogos al castellano.
La calidad de reali-
zacion del video
y de los robots 0

y enemigos. B ] ;

LO MIALO:

El reducido nu-
mero de misio-
nes, la pobreza

grafica de los decorados y la
ausencia total de originalidad.

entro de unas decenas de afios la Tie-

rra sera invadida por seres mecaniza-

dos procedentes del espacio. Una tras
otra, enormes regiones del planeta quedaran
bajo su dominio, comenzando por Siberia.
Craso error por su parte al desestimar la re-
accion rusa a través de su mas poderosa ar-
ma: Krazy lvan.
Controlando este gigantesco robot, tendremos
qgue hacer frente a la amenaza alien personifi-
cada en forma de robots dispersos por los cin-
co escenarios situados en otros tantos pun-

tos del planeta: Rusia, Oriente Medio, Europa,
Estados Unidos y Japon. En cada uno de estos
deberemos destruir un generador de escudo
gue aisla esa zona del resto del mundo. Pero
no va a resumirse todo en llegar y cargarnos
la gigantesca pila; previamente tendremos que
vérnoslas con una serie de robots centinelas
repartidos por el nivel. En el juego hay un total
de veinte, de tamafio similar o superior al
nuestro, y de peligrosidad elevada, con sus pa-
rametros de actuacién caracteristicos y pun-
tos débiles que deberemaos averiguar.

Existen también otros enemigos menores, pe-
ro no por ello menos molestos y peligrosos,
gue apareceran de forma aleatoria en las pro-
ximidades de nuestra
posicion. La solucion a
esto es no pararnos e
ir directamente al gra-
no, es decir, a los ene-
migos principales, los
centinelas; a no ser
que queramos recoger
a los humanos prisione-
ros o los items que
sueltan los enemigos y

que recargaran nuestra energia, armamento
0 nos proporcionaran poderes temporales.
Tras acabar la mision tendremos la opcion de
actualizar nuestro robot con mejores armas y
sistemas de defensa a cambio de los nicleos
de energia conseguidos en el nivel,

El juego es un ejemplo méas del «Doom» con ro-
bots, en el estilo de «Earthsiege», «Mechwa-
rrior 2» o «lron Assaulty, que ninguna compa-
fiia de software guiere que falte en su cata-
logo. Los decorados 3D estan bien realiza-
dos, con sus texturas y todo, aunque con la

tradicional pérdida de poligonos a que nos tie-
nen acostumbrados los juegos de PlayStation.
Su principal carencia es la falta de vistosidad,
porque, salvo algln que otro arbal disperso, la
simpleza es la tonica dominante, dando un ari-
do resultado gréfico. Todo el esfuerzo gréfico
se ha concentrado en los efectos de luces y
explosiones, y sobre todo en los robots, de
gran tamafo y con mucha movilidad.

También son destacables las secuencias cine-
maticas en FMV de gran calidad, tanto al prin-
cipio como durante el juego, y que animan la
accion, ademas de ser Utiles y divertidas, Utk
les porque los diglogos estan bien doblados al
castellano y nos proporcionan pistas; y diverti-
das, porgue éste es el
tono que predomina en
dichas conversaciones.
«Krazy lvany sigue una
linea general muy regu-
lar, pero sin destacar
en casi nada, por lo que
s6lo podemos calificar-
lo de muy aceptable.

C.8.G.
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Black Knig
Marine Strike Fighter

ht.

Un F/A-18 como escuela

FORMGEN
Disponible: PC CD-ROM
SIMULADOR DE COMBATE

LO BUENOD: Es un simula-
dor de vuelo bastante sim-
ple, sin alardes de dificul-
tad de extremado realisma
gue, junto con el tuto-

rial, lo convierten

en una autén-

tica escuela '
de pilotaje. E B
talmente desfa- o
sado, sin capaci-

dad para competir con
otros simuladores existentes.
Los graficos no son en SVGA.

LO MALD:
Mediocre y to-

No tiene modo de campana.

| juego del que aqui hablamos, «Black

Night», es un simulador de vuelo de com-

bate de calidad, con detalles a destacar,
pero no es "el simulador” del momento, es uno
mas del montén que ha aprovechado el tirén
fuerte que otros juegos del mundillo —«EF
2000y, «SU-27 Flanker», «Apache Longbow»,
«Tornado», etc.- para hacerse un hueco, y po-
der salir a la luz. Pero en el fondo no es mas
que una "serie B" que no se puede comparar
caon los verdaderos reyes de los simuladores.
Lo més meritorio de este simulador es que ha
sido creado por un aficionado en su propia ca-
sa, sin los medios que tiene una empresa de
programacion, solo con sus conocimientas y
demostrando una gran aficién por los simula-
dores, y poniendo mucho carifio; pero estas
circunstancias han hecho que «Black Night»
sea un juego desfasado para el afo
1.896 que acabamos de estrenar, y
gue seguramente hace tres o cuatro
afos hubiese sido pionero.
«Black Night» es completo en cuanta
que ofrece un buen numero de misio-
nes independientes para volar, unas mi-
siones béasicas de entrenamiento, un
editor de misiones con multiples para-
metros variables a nuestro antojo -cli-
ma, hora del dia, altura, nimero de
aviones, etc.—, un modo de camara vir-
tual para poder reproducir las misio-
nes, diversas vistas externas, unos graficos
bastante aceptables -pero no contempla
SVGA-, y un sonido decente que reproduce
correctamente el de un F-18. Es una pena que
no tenga un modo de campana, pues el pro-
grama hubiese ganado muchos puntos.
En cambio, y para compensar, nos ofrece un
tutorial que es un excelente director para los
profanos de la simulacion de combate aérea, y
que puede ensefiar e iniciar a los menos ex-
pertos a manejar un juego de simulacion sin
qgue se desesperen ni se vuelvan locos con
otros titulos mas avanzados.
También destacable es el preciosismo de las
iméagenes que acompanan a los menus. Son
fotos digitalizadas del F-18, que ademas es-
tan disponibles como archivos graficos de
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formato PCX, y que permitiran poder jugar con
ellas y hacer los montajes que queramos.

En el aspecto grafico y sonoro, es bastante
parecido al ya mitico «Falcon 3.0», con una
representacion del terreno aceptable en cues-
tion de sombreados y efectos de volumen, pe-
ro escaso en la cantidad de objetos que pue-
blan el suelo. Las vistas externas de los
aviones son buenas. En cambio, el realismo
en el modo de vuelo no llega a la calidad del
«Falcon 3.0y, siendo demasiado sencillo en la
resolucion de las maniobras de vuelo, con lo
cual se hace muy asequible rapidamente.

Las misiones de entrenamiento son una copia
casi exacta de las de «Falcon 3.0», disponien-
do de una primera mision para practicar el
despegue, el seguimiento de los puntos de tra-
yectoria -waypoints- y el aterrizaje; otras tres
para aprender las bases del combate aéreo, el
manejo del radar y de los misiles aire-aire AlM-
7My AIM-8M, asi como del cafion de comba-
te M-B1A1; las cuatro siguientes misiones son
de entrenamiento para el modo de atague a
suelo.

En resumen, «Black Night» es un simulador
de vuelo que no dira nada nuevo a los puristas
y exigentes. Sin embargo es casi seguro que
tenga buena aceptacion entre los novatos que
deseen iniciarse sin complicaciones ni dificul-
tades, gue suelen ser las que hacen gue se
desesperen y acaben abandonandolos a su
suerte y sean sustituidos por otros programas
de mayor adiccion para ellos.

G.C.O.
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Wipeout

PSYGNOSIS
Disponible: PC CDO-ROM
PLAYSTATION
V.Comentada:

PC CD-ROM

ARCADE

Venue A/f”??l::i

Class  Venpm ) _E

Track

 ——
N Wt

Daetails

LO BUENQO: Pese a sus de-
fectos, es bastante adictivo
y posee una banda sonora en
formato CD Audio, impres-
cindible para los gran-
des amantes del
tecno. La cone-
xién de varios
Jjugadores. 7 u
mejorado mucho :
Ia calidad grafica y
sonora teniendo en cuen-
ta los tiempos que corren. El
sistema de control deja bas-

LO MALD:
Podria haberse

tante que desear.

Pura velocidad

adie es perfecto. Hasta los mas gran-

des se equivocan. En esta ocasian, el

“grande” es Psygnosis, y su equivoca-
cion, la version PC de «Wipeout» para Play-
Station. No es gue sea un mal programa, pero
lo es s6lo normalito, y a los artifices de los épi-
cos «Lemmings» y de decenas de joyas del
software de entretenimiento, siempre se les
exige lo mejor.
Cuando ves el sello del bdho en la caja sabes
gue ya sea un arcade, un simulador o una
aventura, la calidad esta asegurada, y «\Wipe-
out» se sitla a un nivel solo aceptable.
Como recordaréis, nos convertimos en pilotos
de naves de competicién en las carreras anti-
gravedad, que son el deporte de masas en el
afo 2.052. Hay cuatro modelos diferentes,
que muestran diferentes valores en acelera-
cion, velocidad punta y circulo de giro, por lo
que podemos elegir la mas acorde a nuestra
forma preferida de volar sobre los seis circui-
tos disponibles. Todos ellos son de lo mas en-
revesado y presentan cientos de curvas peral-
tadas con angulos cambiantes, obstaculos a
diferente altura, cambios de nivel, y un sin fin
de elementos mas que, unidos a la destreza y
agresividad de los contrincantes, garantizan
emocion a raudales.
Nuestras mejores armas son los reflejos y la
habilidad de pilotaje, en un vuelo siempre a al-
ta velocidad si queremos ganar. Para ayudar-
nos a neutralizar a las naves rivales, aparecen
en el suelo seis items diferentes que repre-
sentan escudos, turbo propulsion, minas, on-
das de choque, cohetes y misiles. Podemos
elegir entre una vision desde el interior de la
cabina de la nave o la perspectiva que nos
muestra la parte trasera de la misma.
El primer punto criticable de esta version PG
se le puede hacer a la dificultad en controlar la
nave, ya que ademas del movimiento multidi-
reccional, la aceleracion y la activacion de las
armas, hay que pulsar otros dos botones para
angulos de curva muy cerrados -casi todos-y
solo se admite un joystick o ratén de dos bo-
tones, lo que hace necesario echar mano del
teclado. Y el control Gnicamente con teclado
ya es casi imposible. Un problema que hubiera

e g

quedado solucionado posibilitando la conexion
de un joystick o pad de cuatro botones.
Y es que parece que los programadores de
Psygnosis encargados de las conversiones de
PlayStation a PC estan algo anticuados. A par-
te de desconocer la existencia de mandos de
cuatro botones para compatibles, deben pen-
sar que por ahora basta con hacer los juegos
en VGA para que puedan funcionar en los
486. Como también ha pasado con «Destruc-
tion Derby», se han olvidado de la resolucion
en 640x480 destinada a los cada vez mas
numerasos Pentium. Pero sin en el caso de
«Destruction Derby», y como también pasa
con «Screamery, la realizacion en VGA es tan
buena gue ni falta que hace la alta resolucion,
en este caso se han quedado un poco cortos
en el grado de definicion, nimero de colores y
presencia de los diversos elementos del esce-
nario y decorados. En algunos circuitos, el cie-
lo es poco menos que lamentable. Desde lue-
go, la trama del suelo provoca un buen efecto
de velocidad, y la calidad gréafica global nos hu-
biera asombrado hace afio y medio, pero en la
actualidad se queda a un nivel solo suficiente.
Hay que afadir que se han molestado mas en
companer una excelente banda sonora tecno,
que en realizar los efectos de sonido, muy po-
bres e insuficientes para lo usual en este tipo
de juegos.

AT




The King
of Fighters 95

Combates a la carta

SNK
Disponible: NEQ-GED CD
ARCADE DE LUCHA

Seamci]”

LO BUENQO: La larga vida del
juego, a la que contribuyen
el elevado numero de lucha-
dores, los modos

de lucha y los

ocho niveles

de dificultad.

Gue en SNK no

se hayan fijado en

las virtudes de otros

de sus juegos para incorporar-
las a éste, que podia haberse
convertido en el juego de lucha
definitivo para Neo-Geo.

os poseedores de una consola Neo-Geo

CD quizas sean los mas felices del pa-

norama informatico. Y no es por des-
merecer a las demas, pero es una consola
que produce los juegos que los usuarios de-
sean cuando la compran. Y es que no falla ni
uno, entre beat'em ups y arcades deporti-
vos, todos son auténticas maquinas recrea-
tivas pletoricas de accion y entretenidas al
cien par cien. Y «The King of Fighters 85» no
podia ser menos, por supuesto,
«KOF 95» hace la mayor convocatoria de lu-
chadores que hayamos visto nunca en esta
consola, ya gue son 24 las persaonajes gue
podremos elegir para dar de tortas a los
demas, sin contar a los tres enemigos se-
cretos que, por supuesto, no usaremas no-
sotros, y que haran acto de presencia en
determinadas condiciones del juego. Es un
tipico arcade de lucha de SNK para
Neo-Geo, con la jugabilidad, calidad
grafica y adiccion de titulos comao
«Fatal Fury 3» o «Savage Reigny.
Hay cinco distintos modos de |u-
cha, para uno o dos jugadores, en
los que los combates se desarro-
llan entre luchadores individuales o
entre equipos de los mismos. Las
peleas en equipo enfrentan a dos
grupos de tres luchadores entre si
de forma consecutiva, pero no los
seis de manera simultanea, sino
uno contra uno en un Unico asalto. Hay
ocho equipos predefinidos, pero el pro-
grama permite combinar luchadores, con
lo que se pueden formar cerca de dos mil
equipos distintos.
La variedad de luchadores, de aspecto,
tacticas y caracteristicas especificas, es

A

YOU_LOOKED_BAD. BUT YOUR

patente dado su elevado namero, entre los
que encontraremos algunos viejos conaci-
dos de otros juegos de SNK. Los super gol-
pes especiales, con profusion de compo-
nentes magicos, son muchos y espec-
taculares, bien explicados en el manual y
faciles de hacer con cierta préactica. Algu-
nos de ellos solo podran ser realizados
cuando la barra de "power” se encuentre
en el nivel maximo, y sus consecuencias
son demoledoras. Aparte de los ya conoci-
dos por los incondicionales de los beat'em
ups, se han repartido entre los personajes
mas de veinte golpes inéditos.

Los escenarios de nuestra lucha van a ser
ocho, dotados de varios planos animados y
multi-scroll. Son 2D, pero su realizacion es
tan buena gue consiguen una sensacion de
perspectiva 3D muy lograda y agradable.
Su extension proporciona un campo de ba-
talla amplio y comodo, para que nos mova-
mos a gusto, pero se echan en falta salien-
tes y soportes donde agarrarse, y el doble
planc o las distintas alturas que estan pre-
sentes en otros juegos de lucha de Neo-
Geo. No obstante, estas carencias pasan
desapercibidas, ocultadas por las numero-
sas virtudes de un arcade de lucha de gran
calidad, fiel a la linea de SNK.




Un mundo nuevo para el rol

SSI/MINDSCAPE
Disponible: PC CD-ROM
JDOR

miento y desarrollo. Incor-
poracion de elementos de
los JDRs clasicos. Un mapa
en tres dimensio-

nes realmente
alucinante,

LO MALD:
Graficos de los
enemigos poco
vistosos. Exceso

de enemigos. Dificil
entrar de lleno a la primera.
Mas complejo de lo habitual.

| juego que nos ocupa, «Thunderscapen,

es muy novedoso y arriesgado, y par eso

resulta raro que proceda de SSI, cuyos
JDRs suelen ser bastante convencionales, sin
apartarse de las lineas que en cada momento
se llevan y sin llegar a impresionar.
Por lo pronto, se desarrolla en un nuevo mun-
do -si, hay alin més-. Este mundo ha vivido en
paz hasta hace unos diez afios, desarrollando
las artes de la magia y la "magia mecanica”
-tecnologia que usa el vapor como energia-.
Entonces ocurrio el acontecimiento que
conocido como "Darkfall’; el eclipse de su
sol y la aparicion de unos seres llamados
los Nocturnals, que poco a poco han ido
invadiendo el mundo civilizado, y ahora es-
tan a punto de alcanzar el Paso de Ske-
llon. Ya sabes quien debe evitarlo.
Pero lo importante es el sistema usado
en este JOR, que combina los elementos
mas modernos de perspectiva con los
mas clasicos de hace unos afos. El juego
se desarrolla en perspectiva tridimensio-
nal de primera persona y con movimiento
continuo, o sea, como en «Ultima Underworldy
o «Ravenlofty, mas actualmente. :
La apuesta fuerte de «Thunderscapey es la uti-
lizacion de sistemas clasicos para el resto del
desarrollo del juego. Como primer punto lla-
mativo, destaca que el combate NO es en
tiempo real, como habia sido obligatorio hasta
ahora en sistemas con esta perspectiva. Por
contra, en «Thunderscape» se utiliza el ya casi
abandonado de drdenes a los personajes, pa-
ra |luego realizar todas las acciones seguidas,
con el jugador de mero espectador. Por su-
puesto, esto permite mucha mas variedad de
acciones, pero puede resultar en una pérdida
de ritmo en el desarrollo de la aventura. En la
practica, se ejecuta la fase de ordenes con
gran rapidez, con un sistema de iconos de fa-
cil identificacion, acompanados por la opcién
de repetir la Ultima orden.
El sistema de generacion es también mas
complejo de lo normal -més actualmente, don-
de brillan por su ausencia-, y recuerda al de
«Megatraveller» por su rigueza. Una vez deck-
dido sexo y raza, se dan dos opciones. La méas
sencilla es la de escoger arquetipo para el
personaje, 0 sea, profesion, a partir de cuya
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decision se le definirédn automaticamente las
hahbilidades que tiene. Por otro lado, podemos
optar por una definicion detallada del caréac-
ter, en que empezaremos distribuyendo pun-
tos entre sus atributos —fuerza, velocidad...-
para luego escoger sus habilidades y distribuir
puntos entre ellas.

Otro punto bastante olvidado desde hace un
tiempo es el de las habilidades; en Aden las
hay de combate y de no combate, como pala-
breria, carterista, xenologia, mercader... Ob-
viamente, el nivel de habilidad influira en el éxk-
to de realizar determinadas acciones.

En cuanto al sistema de magia, los personajes
tienen puntos de mana y aprenden hechizos
-a elegir- cuando suben de nivel,

Todo ello quedara reflejado en un mapa en 30
gue es lo méas espectacular visto hasta ahora.
Permite girarlo, hacer zoom, ver mas o menos
alturas, quitar y poner muros...

Los gréficos son bastante buenos en cuanto a
escenario y no tanto en lo referido a bichos. Lo
mismo se puede decir del movimiento: un
scroll muy suave y répido para el escenario,
mucho mas simple para los monstruos vy
NPCs. En general, te puedes mover por el
mundo de Aden como si fuera de verdad.

El sonido durante el desarrollo del juego se i
mita a efectos sonoros, siendo adecuados.

El desarrollo de la aventura no padece como
sugiere a primera vista. Si exige cierto tiempo
para acostumbrarse, pero una vez cumplida
esa condicion tado el flujo del juego y acciones
se realiza con suavidad y rapidez. El (nico pun-
to negativo resefnable parece ser el excesivo
numero de enemigos.

En cuanto al argumento, as recomiendo una vi-
sita a este mundo de Aden.

F.HG.




Wing Nuts

A por el baron rojo

ROCKET SCIENCE
Disponible: PC CD-ROM
ARCADE

LO BUENOD: Una produccion
de auténtico lujo en todas
las facetas técnicas que
envuelve al jugador con
sensacionales
ambientacion

v realismo.

LO MALO:

Desarrollo Ii-

neal y excesi-

vamente corto.

Se termina en poco

tiempo y la accion es dema-
siado repetitiva.

xisten arcades que limitan la accion del ju-

gador a mover el cursar por la pantalla.

Esto, en principio, puede parecer algo
tonto, limitado y hasta aburrido. Pero si se uti-
liza este sistema con sabiduria y lo gue se aho-
rra en rutinas de movimiento es invertido en
graficos y sonido, puede dar lugar al mejor de
los arcades. Ha sido asi desde siempre. Re-
cordamos por las incontables horas de diver-
sion que nos proporcionaron «Prohibition» en
Spectrum u «Operation Wolf» en Amiga.
«Wing Nuts» muestra hasta donde ha llegado
este género con la tecnologia actual: imagen
real y sonido digitalizado. Y nuevamente las
apariencias enganan, pues se podria pensar
que estamos ante el summum del realismo vy
la adiccion, pero sin ser ni mucho menos abu-
rrido; este espectaculo audiovisual dista mu-
cho de ser tan apasionante y entretenido co-
mo los historicos mencionados.
Y es gue Rocket Science ha vuelto a caer en el
mismo error gue penalizaba el resultado final
de su anterior produccion, «Cadillacs and Di-
nosaurs». Nuevamente, pasas del éxtasis vi-
deoadicto a una cierta decepcion ante lo reite-
rativo de la accion y escasa variacion de
escenarios durante un desarrolla.
Cuando pones en marcha por primera vez
«Wing Nuts» piensas “menudo juegazo me
acabo de pillar”, pero después de unas cuan-
tas partidas empiezas a preferir uno mas sen-
cillito técnicamente, pero mas variado y exten-
so. Los graficos, si asi se le puede llamar, son
maravillosos, aunque la resolucion y definician
de contornos sigue mostrando los defectos in-
herentes a este formato. El argumento es bas-
tante atractivo: eres un piloto americano que
debes ayudar a vencer la amenaza prusiana
en la Europa de la 12 Guerra Mundial.
Todo el programa ha sido concebido como una
super-praoduccion cinematografica en la que el
jugador es el protagonista, y han logrado una
ambientacion perfecta: tanto los aviones y el
armamento como las construcciones, unifor-
mes, etc., son los de la época.
Hay secuencias gue enlazan los distintos epi-
sodios —con unos actores tan competentes co-
Mo un guion cargado de ironia-, la musica y
efectos de sonido digitalizados son de lo mejor
gue hemos oido. Pero el problema esté en que
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toda esta proeza audiovisual se limita Gnica-
mente a seis episodios en los gue siempre hay
que hacer lo mismo. Con una perspectiva sub-
jetiva desde la carlinga de nuestro Sopwith vy
usando el cursor como si fuera el punto de mi-
ra de la ametralladora, en todas las fases se
empieza por enfrentarse a varios biplanos y
triplanos prusianos, y una vez derribados, vo-
laremos hacia el gran objetivo final.
Hay tan solo tres cosas que se pueden hacer:
disparar sobre los aeroplanos, evadirlos cuan-
do se nos cologuen a las seis y saltar las bom-
bas en el momento preciso sobre los mencio-
nados objetivos. De esta forma, y aungue la
adicciaon en un principio es estratosférica ante
lo espectacular de las secuencias de vuelo
real -es una gozada ver como se estrellan los
aviones-, a los arcademaniacos mas exigen-
tes les sabra a poco y no tardaréan en buscar
emociones mas variadas y de mas larga dura-
cion. El empleo de un Gnico CD-ROM teniendo
en cuenta que hablamos de imagen real y so-
nido digitalizado hace gue esta brillante aven-
tura visual se quede algo pequefia para los que
buscan que el dinero gastado se rentabilice en
miles de horas de diversion.

ATl




ELECTRONIC ARTS
STUDIOS

Disponible: 300
ARCADE

20 anos después

LO MALOD:

La gran difi-

cultad puede

llevar a Ia deses-

peracion a mas de

uno desde las primeras fa-
ses. Menos mal que se pue-
den salvar partidas.

sta visto y comprobado que la gente de

Electronic Arts no se anda con contem-

placiones, y han echado mano de todos
los medios a su alcance para realizar la pro-
duccion de «Shockwave 2» de tal forma que
eclipsara a la primera parte. Y decimos pro-
duccién por lo mucho de cinematogréafico que
tiene este juego, con participacién de acto-
res, rodaje en exteriores, efectos especiales y
todo eso. La realizacidn manual de intros y
animaciones estd en decadencia, jviva el vi-
deo a pantalla completa! Eso si, siempre que
vaya tan bien comao en la
3D0. Y sin M2, jojo!
«ShockWavey fue el en-
sayo general de EA, y no
les sali6 mal, aungue sin
ser brillante. Pero siem-
pre hay una segunda
oportunidad...
«ShockWave 2» corrige
algunas limitaciones del
primero y ensalza sus
virtudes, sobre todo el
video. Protagonista permanente de principio a
fin, como en «Shock\Wavey, perc con una ca-
lidad mucho mayor y mejor integrado en el
juego, formando parte activa de él. Ademas
de escenificar |a historia, los actores nos po-
nen al dia en cuanto a la mision que hemos de
cumplir o a las pistas para salir de un apuro.
El juego sigue desarrollandose de manera si-
milar, a base de sucesivas misiones en las
gue habremos de destruir a los enemigos sin
eliminar a los amigos, que siguen estado pre-
sentes para estorbar como en «Shock\Wavey.
La accion se traslada de la Tierra a localiza-
ciones en el espacio, saltando de planeta en
planeta. Cada uno de ellos nos planteara una

serie de objetivos a cumplir usando el vehicu-
lo de turno, ya que aparte de un caza tendre-
mos gue manejar un hovercraft o una torreta
fija, entre otros. Aunque el transporte nos lo
impone el juego, la carga la ponemos noso-
tros seleccionando los cafiones, misiles y ac-
cesorios con gue gueremos equipario.

Los ecosistemas que forman los planetas son
todos distintos, pero realizados todos poligo-
nalmente y con una geografia bastante arida,
si exceptuamos los anadidos de cortesia co-
mo arboles y construcciones dispersas, en su
mayor nimero enemi-
gas. Y claro, también ha-
bréd incordios maviles
que nos zurraran aca-
bando con nuestro escu-
do en un abrir y cerrar
de ojos, y con él nues-
tras aspiraciones de pa-
sar de fase, tarea fran-
camente ardua. Siguen
estando los recargado-
res de energia y muni-
cian, pero no os credis que se simplifica algo.
La maniobrabilidad del programa es digna de
elogio, pues ademas de manejarse con co-
modidad -el pad de 300 se aprovecha al ma-
ximo-, los movimientos son veloces, configu-
rando un arcade frenético. Como debe de
ser. Shoot'em up puro y duro, amenizado con
una musica trepidante, efectos sonoros acep-
tables y la presencia de los actores y secuen-
cias de animacion. Si te gusto «ShockWavey,
éste te gustard mas, y si no, pues también.
Pruébalo si te atreves con los grandes desa-
fios, ya que ocupa dos CD.

CSG
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Firestorm
Thunderhawk 2

Para los menos expertos

COREL DESIGN
Disponible: PC CD-ROM
SIMULADOR

i,
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La accion es

bastante abu-

rrida. La escasez

de opciones de todo

tipo: camaras, armamento,
controles...

a OTAN esta alerta. Los conflictos béli-

cos localizados en diversas partes del

globo amenazan con destruir la paz
mundial. Por eso, la organizacion ha decidido
crear una fuerza de élite bajo el nombre clave
de “Firestorm”, compuesta por varias unida-
des de helicopteros cuya disposicion al com-
bate debe ser constante, ya que en cualguier
momento puede surgir la alarma en cualquie-
ra de los paises en conflicto. No, no se trata
de las noticias del fin de semana. Es el afio
1.899 y esto, aunque no lo parezca, es un
juego. De Care, para mas sefas.
En esta produccion bélica tomamos el papel
del piloto que estéd a la cabeza de esta fuerza
de élite y que se encarga de pilotar un heli-
coptera de combate, un Thunderhawk AH-
73M para ser exactos, dispuesto para entrar
en accion las veinticuatro horas del dia. El ob-
jetivo: realizar can éxito una serie de misio-
nes de suma importancia y peligrosidad en di-
ferentes puntos del mundo.

La introduccion es realmente espectacular.
Imagenes tridimensionales a toda pantalla
presentan al helicéptero en accion, sobrevo-
lando valles y colinas en busca del enemigo,
con unos primeros planos sorprendentes,
una musica sensacional y una rapidez y suavi-
dad fabulosa. De quitar el aliento, vamos.
Después, viene la seleccion de idioma -donde
no hay mucho que elegir: inglés o francés-,
las opciones -también escasas: tipo de soni-
do, de control y nivel de dificultad-, y la cam-
pafia a realizar. En total disponemos de acho

escenarios diferentes con otras tantas misio-

nes a realizar, que van desde la escolta de
convoyes hasta operaciones de rescate, pa-
sando por guerras petroliferas y recuperacio-
nes de territorio. Para todos los gustos, vaya.
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Pero después de tado esto, lo que viene es la
decepcion. Bueno, tampoco nos pongamaos
tan negativos. Lo que ocurre es que despues
de ver la "intro” del programa, lo que es &l
juego en si te deja un tanto frio.

Después de una breve secuencia en la que
nos acercamos al helicoptero, iremos reci-
biendo érdenes indicandonos cuales son nues-
tros objetivos. Lo que vemos es la cabina del
aparato, aunque existe una opcion de camara
para ver el helicéptero desde un punto de vis-
ta mas alejado, rodeada de indicadores -los
clasicos de radar, nivel de blindaje, indicador
de rumbo, seleccién de armas, etc.—y afuera
los escenarios tridimensionales que, aunque
no estan del todo mal, si hay que echarles en
cara el que a veces se vayan formando en
nuestras prapias narices, justo debajo del he-
licoptero. Luego, nuestro radar detectara
enemigos, nos acercaremos, dispararemos,
saldremos del combate y cumpliremos la mi-
sion. ¢Y nada mas? Pues no, nada mas.
Resumiendo, «Firestorm Thunderhawk 2» es
un simulador de combate sencillo de mane-
jar, pero un tanto aburrido y casi diriamos que
poce evolucionado tecnolégicamente a juzgar
por el resto de titulos mucho mas sofisticados
que se pueden encontrar ahora mismo en el
mercado. Otra vez sera.




S PC CD-ROM,
PLAYSTATION
V.Comentada: PC CDO-ROM
ARCADE

LO MALOD:

Menor calidad

grafica que la

PlayStation, pues

no se ha empleado la

alta resolucion. Hoy en dia |a
VGA ya se queda un poco cor-
ta, sobre todo para los usua-
rios de Pentium.

Algo salvaje

espués de pasar con enorme éxito por

el nuevo mundo recreativo de la Play-

Station, por fin podemaos disfrutar en
nuestras PCs de los impactos automovilisticos
mas brutales que se pueden ver hoy en dia. Es
«Destruction Derby», un arcade de los de “ati-
zale a todo lo que se mueva”, con la novedad
de que lo que se mueve son coches y nuestra
Gnica arma son los parachoques.
Existen cuatro modalidades de competicion di-
ferente; puntuacién por posicion, por golpes
dados y trompos provocados a los rivales, Iu-
cha contra el crondmetro, y el modo destruc-
tion derby, en el que el objetivo principal es dar
cuantos mas lefiazos mejor, y obtenemas pur-
tos segun el tiempo que tarde en “morir" nues-
tro coche. Los dos primeros permiten cam-
peonatos que se dividen en cuatro divisiones
en los que hay que correr en seis circuitos.
Pero pese a toda esta variedad de formas de
enfocar la carrera, la esencia de nuestro esti-
lo es hacer que éste sea precisamente lo mas
sucio posible, embistiendo sin distinguir color
ni modelo de coche y provocando trompos que
nos daran muchos puntos. Es decir, nuestro
objetivo es que a nuestro lado, los domingue-
ros parezcan conductores modelo.
La diversian es trepidante en todo momenta,
en cada impacto vemos saltar por los aires
decenas de piezas, y los coches van mostran-
do los efectos de los choques: capos dobla-
dos hasta tal punto que ocultan el parabrisas,
maleteras convertidos en
acordeon, puertas arruga-
das o arrancadas, y todo
tipo de desperfectos.
Desde cualquier perspecti-
va de visién, subjetiva o
desde la parte trasera del
vehiculo con zoom selec-
cionable -la méas recomen-
dable- es asombroso ver
coma sale humo de las
ruedas en las frenadas, co-
mo salimos de un trompo
gue nos ha dejado a con-
tra-direccion blogueando el
tren trasero, etc. Lo Gnico
gue se echa de menos es
un espejo retrovisor. Y lo

mejor es que tan espectaculares incidencias
pueden contemplarse exhaustivamente en la
repeticion de la carrera completa, en la que
podemos optar por dejar que el ordenador va-
ya seleccionando las camaras o ser nosotros
mismos los que elijamos para almacenar en
el disco duro los mejores momentos.

El coche elegido —novata, medio o profesional-
determina la velocidad, pero cuanto mejor es
el coche en prestaciones, menor es su resis-
tencia a los golpes y mayor la incidencia de los
desperfectos en la conduccién, que si al prin-
cipio ya es bastante realista, cuando el coche
esté a punto de canvertirse en siniestro total
sera practicamente incontrolable.
Sorprendentemente, esta version PC ha per-
dido algo de calidad gréfica con respecto a la
de PSX en cuanto a resolucion, definicion y pa-
leta de colores. No obstante, y como podéis
comprobar en las pantallas, el aspecto visual
se mantiene a un buen nivel a pesar de estar
en VGA. Y es que la mayor critica que le po-
demos hacer a Psygnosis es la de no haber
realizado una version en SVGA que a buen se-
guro hubiera superado a la de la consola de
Sony, a costa, eso si, de requerir un Pentium
a 90 como configuracion minima. Lo bueno
es que el programa corre aceptablemente con
todas las opciones graficas conectadas en un
DX2 y va de maravilla en un DX4,

La gran ventaja de esta version es que se pue-
den conectar hasta dieciséis ordenadores y
organizar una competicion
de ardago. Se mantienen
unas piezas musicales de
sexta marcha y unos efec-
tos de sonido no muy nu-
merasos, pera caon la cali-
dad que requiere un pro-
grama como este. Es de
los que te dejan buen sa-
bor de boca y recomien-
das a tu mejor amigo, pe-
ro que siempre piensas
que podia haber llegado a
ser una ohra maestra y
tiene que conformarse
con un notable alto.

AT.L
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Heroes of Might
and Magic

Estrategia de capa y espada

COMPUTING

cD-ROM

ESTRATEGIA

Desarrolio ra-
pido y nada pesado. La com-
binacian de dos gene-
ros tan afines
comao el ral y la
estrategia es
acertada.

LO MALG:

A pesar del

buen namero de
escenarios, habria

estado bien la inclusion de un
editor de los mismos o una
opcion de generacion de mun-
dos aleatorios.

os mundos de Might & Magic cuentan a

partir de ahora con nuevos turistas: los

aficionados a la estrategia. Y esto es de-
bido a que a New World Computing no se le
ha ocurrido un mundo mejor donde ambien-
tar su Gltimo juego, gue mezcla wargame y es-
trategia con pinceladas de rol. Aungue no sea
un JOR, no podia perder las reminiscencias
légicas del mundo en que se sitda.
Nos patearemos el mundo de Might & Magic
desde una nueva perspectiva en la que las his-
torias fantasticas ahora condicionaran nues-
tra actuacion en escenarios y campanas comao
sefores de la guerra. Comao tales, nuestras

preocupaciones fundamentales seran la explo-
racion, la produccion y la conguista, y comao
situacion omnipresente a éstas, la lucha. Con
nuestros héroes, cantratados previo pago, a la
cabeza de nuestras tropas recorreremos te-
rritorios inexplorados enzarzandonos en en-
frentamientos con otros sefnores para con-
quistar sus ciudades y fortalezas, objetivo final.
En nuestro punto de mira también estaran
otros objetivos, aunque menores, de vital im-
portancia. Dispersos por el mundo habra mi-
nas, laboratorios y molinos que nos propor-
cionaran las materias primas para crear
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distintas construcciones en nuestras ciuda-
des. Cada una de estas edificaciones produci-
ra en intervalos de una semana seres que po-
dremos incorporar a nuestras tropas, claro
esta, tras pagar las cantidades de dinero esti-
puladas. El vil metal llenaré nuestras arcas
procedente de las minas de oro que posea-
mos, aungue las tierras estan repletas de te-
soros —ademas de dinero, también hay valio-
sos objetos— que seran recogidos por quien
derrote a los guardianes que los custadian.

La combinacion adecuada de seres en nues-
tros ejércitos para cada necesidad y objetivo
en los combates, junto a la acertada explora-
cian del terreno en la pantalla del munda, con-
figuran la esencia estratégica del juego. Las
gotas de fantasia estdn muy bien repartidas
en una ambientacion gue impregna la accion
con la magia y el misticismo de los JOR me-
dievales. Factores como la madificacion con el
tiempo de las caracteristicas intrinsecas de
los héroes, y la presencia de algunos hechizas
dan los necesarios toques de ral.

Aungue la estrategia no sea muy compleja, el
gran nimera de escenarios y campafnas caon
sus diferentes niveles de dificultad garantizan
una larga vida al juego. Nos recuerda a un
«Master of Magic» bastante “light”, con un de-
sarrollo similar y de gréficos méas vistosos y
detallados, par encima de lo normal en estos
juegos, pero sin florituras innecesarias.

El entorno de juego, bastante comodo, no pre-
senta problemas, e incluye atajos de teclado.
Las opciones multijugador son las ya habitua-
les: en la misma maquina, por modem, cable
serie y red. Tado muy correcto, jugable y ame-
no, al menos para mi, y seguro que también
para vosotros.

C.5.G.




Descubre

! YA A LA VENTA EN TU QUIOSCOD

En este nimero todo sobre la tercera dimension, las
- . tecnologias que la ponen a tu alcance, la imagen 3D y el
todos los secretos de software que la utiliza.
T Cpen | eTambién analizamos los mejores simuladores de vuelo
Volnr en clae: il ol del momento para Pc.
\ ¥ oY te ofrecemos un reportaje sobre los CD-ROMs de
arte gue estan disponibles en el mercado.

logia y

Ademas
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EXPARN 5 1SN
MICROGRAFX i
ABC GRAPHICS MAXI SOUND
SUITE para 32 WAVE FX

Windows 85 Liega el sonido del futuro con MAXISOUND 32 WAVE FX

Incluimos una version TRY- OUT de la Suite Grafica

Micrografx ABC GRAPHICS SUITE para
Windows 95

Y tres CD-ROMs
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DEMOS UGABLES
Steel Patthass, The H

LA NUEVA via DE ACCESQ
A LAS AUTOPISTAS DE LA INFORMACION

-‘ Software
La aplicacion en exclusiva: de conexion Infovia. Demos de Steel Panthers, The Hive, This
Muntos virtuales, Means War. Cakewalk Pro Audio 4.0,
el poder de la imagen sintética. Midi Workshop, Black Knight, Radix v
. casi sesenta Megabytes del mejor
Una revista que va le Shareware en castellano

POR 3... DIMENSIONES
PCMANIA, LA REVISTA PARA USUARIOS DE PC MAS COMPLETA DEL MERCADO
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CASI SIN DARNOS CUENTA, EL CINE HA TOMADO AL
ASALTO LAS PANTALLAS DE NUESTROS ORDENADDO-
RES. NO HA SIDO UN ATARUE RELAMPAGO, SINO LINA
CONRUISTA LENTA Y SUTIL. EN APENAS CUATRO ANOS
EL SOFTWARE HA DEJADO DE SER TAL Y COMO LO cO-
NOCIMOS ALGUN TIEMPO ATRAS; LOS JUEGOS APE-
NAS S| OFRECEN MUESTRAS, EN LA ACTUALIDAD, DE
LO QUE FUERON HACE MENOS DE UN LUSTRO.

HoOY, LA REALIDAD Y LA FICCION SE CONFUNDEN EN
UNA PANTALLA POR LA QUE SURGEN IMAGENES MAS

VERACES QUE LAS QUE PODEMOS CONTEMPLAR Si

MIRAMOS A NUESTRO ALREDEDOR. ESCENAS EN LAS
QUE PERSONAJES DE CARNE Y HUESO SE PASEAN
POR DECORADOS INEXISTENTES.

Hoy, HOLLYywOOD HA ENTRADDO EN EL VIDEOJUEGO Y
LO HA MATADO —COMO EL VIDED A LA ESTRELLA DE
LA RADIO—, PARA CREAR EL CINE INTERACTIVO.

Asi Es cOMO LO HAN HECHO, Y AS{ SON ALGUNOS
DE LOS PROTAGONISTAS DE LA NUEVA ERA DEL

OCcIO INTERACTIVO.

\ACCION

HOLLYWOOD Y EL VIDEOJUEGO

Es posible que para muchos el ano
1.984, aparte de la referencia al libro

de George Orwell, no les diga demasiado.
Sin embargo, fue un momento decisivo para
la historia, aungue en ese preciso instante
no supusiera mas que una noticia curiosa.
Fue en 1.984 cuando se concedia la pri-
mera licencia cinematografica para reali-
zar un juego basado en una pelicula de exi-
to. La compania era Activision, la pelicula
«Los Cazafantasmas», y el juego, obvia-
mente, «Ghostbustersy.

Alun no se podia hablar de que el soft vis-
lumbrara la posibilidad de la produccion de
peliculas interactivas, pera la primera piedra
se habia puesto, y el mundo del cine y el del
videojuego iniciaban de la mano una aventu-
ra que ya no tendria marcha atras.

Poco a poco, con el paso de los afios, mas y
mas producciones de este tipo se iban su-
mando a una lista que comenzaba a exce-
der en lo permisible, amparada muchas ve-
ces tan solo por un nombre de prestigio -y
no solo en las versiones cinematografi-
cas—, los niveles minimos de una calidad

que brillaba por su ausencia. Tan solo cier-
tos juegos y companias se tomaban en serio
la adaptacion de algunos exitas de la pantalla
grande. Algunos titulos como «The Untou-
chablesy, «Terminator 2. Judgment Dayy,
«Danko: Red Heaty..., eran el contrapunto
de calidad a una moda que acahbo viendose
superada por las expectativas y demandas
del usuario, que habia padecido largo tiempo
los caprichos —y alguna que otra tomadura
de pelo- de los mandamases del soft.

Era el momento de que la aventura del cine
en los juegos cambiara de rumbo.

AVENTURAS GRAFICAS.
EL GRAN PASO

La legion de seguidores del genera de las
aventuras conversacionales, creadas du-
rante la época de los ocho bits, pronto en-
contro, entre finales de los 80 y principios
de los 90, la oportunidad de disfrutar de jue-
gos con los gue, hasta entonces, solo se ha-
bian atrevido a sofar. Las primeras aventu-
ras graficas entraran en escena.

Un desarrollo que no parecia sacado de una
pelicula, sino gue era una pelicula en si mis-
ma, donde toda la accion se basaba en un
perfecto y cuidado guion, en el que se hilva-
naban -al menags al principio~ escenas con
una diabolica habilidad para crear una histo-
ria verosimil. Becordemos, por ejemplo, pro-
gramas tan fabulosos y entretenidos, como
«Maniac Mansion», «Future \Warsy, «Opera-
tion Stealthy, etc.

Y entonces, salta de nuevo la liebre. Lucas-
film Games —por entances lo de LucasArts
aln era tan solo una pequena division del im-
perio del amigo Gearge-, pone en la calle
una aventura basada en el gran exito de |a
tempaorada cinematografica: «Indiana Jones
and the Last Crusadey. Hollywoed recobra
en el software el protagonismo que, paulat-
namente, habia ido perdienda, rompiendo
asi, de manera casi definitiva, |a ya fragil ba-
rrera entre uno y otra mundo.

Tan solo faltaba un Ultimo empujon para gue
Mahoma llegara hasta la montafia: |a voz.
La selucion aln no estaba demasiado cla-
ra. A largo plazo, el soporte compacto, el




BARRY CORBIN (DAWSON COUNTY, 1.941-)

Aungue comenzo tarde —finales de los setenta- en el mundo del especticulo, Barry Corbin pesee, hoy dia,

una enorme popularidad, gracias sobre todo a su papel de Maurice en la serie de TV «Doctor en Alaskan,

«Urban Cowboy» 0 «;Quién es Harry Crumb?» son algunas de las peliculas mas papulares en queha inter-

venido. Su prixima actuacion tendrd lugar en las pantallas de los compatibles de todo el mundo, en «The
‘andora Directiver, de Access Software.

Filmografia 1982 THEBEST LITTLE 1957  OFFTHE MARK
WHOREHOUSE IN TEXAS 1.987 UNDER COVER
1.980 ANY WHICH WAY 1952 HONKYTONKMAN 1988  CRITTERS 2:THE
YOU CAN 1,962 SIX PACK MAIN COLRSE
1.980 STIR CRAZY 1.983 THEMAN WHO IT TAKES TWO
1,980 URBAN COWBOY LOVED WOMEN 85 PERMANENT RECORD
1.981 DEAD AND BURIED 1983 WARGAMES 1.989 WHOSHARRY CRUMB?
1.98] THE NIGHT THE LIGHTS 1985 HARD TRAVELING 1:9590 GHOST DAD
WENT OUT IiN GEORGLA 1,985 MY SCIENCE PROJECT 1.990 THE HOT SPOT
1982 THE BALLAD OF 1986 NOTHING IN COMMON 1.990 SHORT TIME
GREGORIO CORTEZ 1986  WHAT COMES AROUND 1991  CAREERQPPORTUNITIES

BRIAN KEITH (BAYIONNE, 1.921-)

Hijo del actor Robert Keith, hizo su primera actuacion a la temprana edad de tres inocentes anos.

Trabajd en radio hasta que fue reclutado como marineg, tras lo cual volvio al mundo del cspuckm:ulu, haciendo su debut en
el cine en 1.953,

Conocido mundialmente, sobre fodoe por sus trabajos en diversos “westerns”, fue rescatado del olvido cinematogréfico en
que se sumi6 a finales de los 80, para trabajar en «Under a Killing Moons, de Access Software.

Unas de las altimas, y mds conoddas, peliculas en que trabajé fueron «Moonrakers, la quizi mis disparatada historia de
James Bond, en 1.979, y «Arma Jovens, en 1.988.

Filmografia 1.958 VILLA! 1.969 KRAKATOA, EAST OF
1958 VIOLENT ROAD JAVA/ VOLCANO
| 1947 BOOMERANG! 1.959 THE YOUNG 1.970  TE JCKENZIE BREAK
1,953 ARROWHEAD PHILADELPHIANS 1.970 SUPIOSE THEY GAVE A WAR AND
1.954 ALASKA SEAS 1.960 TEN WHO DARED NOBODY CAME?/ WAR GAMES

1.954 THE BAMBOO PRISON 1.961 THE DEADLY COMPANIONS 1.971 SCANDALOUS JOHN
1.954 JIVARO 1.961 THE PARENT TRAT - 1871 SOMETHING BIG
KEY MAN 1962  MOON PILOT 1,975  THE WIND AND THE LION
5 AGAINST THE HOUSE 1963  THE RAIDERS 1,975 d G / BROTHERHOOD
TIGHT SPOT 1.863  SAVAGE SAM : JZA
THE VIOLENT MEN 1.964 THE PLEASURE SEEKERS 1,976  JOE PANTHER
NIGHTFALL 1.964 A TIGER WALKS 1,976 NICKELODEON
STORM CENTER 1965 THEHALLELUJAH TRAIL 1.978 HOOPER
CHICAGO CONFIDENTIAL 1.9565 THOSE CALLOWAYS 1,979 METEOR
DINOG 1.966  NEVADA SMITH 1,979 MOONRAKER
HELL CANYON OUTLAWS 1966 THE RARE BREED 1.980 THE MOUNTAIN MEN
RUN QF THE ARROW/ 1966  THE RUSSIANS ARE COMING! 1981 CHARLIE CHAN AND THE
HOT LEAD THE RUSSIANS ARE COMING! CURSE OF THE DRAGON QUEEN

1,958 APPOINTMENT WITH 1.966 WAY. WAY OUT 1.951 SHARKY'S MACHINE

A SHADOW 1967  REFLECTIONS IN A 1987  DEATH BEFORE DISHONOR
1.958 DESERT HELL GOLDEN EYE 1988  AFTERTHE RAIN
1,958 FORT DOBBS 1968 WITH SIX YOU GET EGGROLL 1,958 YOUNE GUNS

1.958 SIERRA BARON 1969 GAILY,GAILY 1GR9 WELCOME HOME

CRISTOPHER LLOYD (STAMFORD, 1.938-)

St «Alguién vold sobre el Nido del Cucox le revel6 como un excelente actor cinematogrifico, peliculas como «Regreso al
Futuro» o «La Famila Addams», hicieron de él un personaje popular.

Su carrera es dilatadisima v le ha merecido varios premios a lo largo de los anos. Hasta la fecha, era un completo desco-
nocido de los videojuegos, hasta que Virgin le contraté para interpretar en «Toonstrucks el tnico papel “real” del progra-
ma, junto a Dom DeLuise o Tim Curry que ponen la voz a otros persanajes.

Filmografia RINGS TWICE 1988  TRACK 29
1.952 PILGRIM, FAREWELL 1.985 WHO FRAMED ROGER RABBIT
1975 ONE FLEW OVER THE 1.983 MR, MOM 1.959 BACK TO THE FUTURE PART 1l
CUCKOOSNEST 1953 TO BEORNOT TO BE 1.969. THE DREAM TEAM
1.977 THREE WARRIORS 115984 THE ADVENTURES OF 1.8959 UN PLAN D'ENFE
1.978 GOIN' SOUTH BUCKA ROO BANZAI ACROSS 1.9%0 BACK TO THE FUTURE PART 111
1979 BUTCH AND SUNDANCE: THE EIGHTH DIMENSION 1.9%0 DUCKTALES: THE MOVIE-TREA-
THE EARLY DAYS BUCKAROOQ BANZAI SURE OF THE LOST LAMI?
1.979 THE LADRY IN RED/ GUNS, SIN 1.984 JOY OF SEX 119491 THE ADDAMS FAMILY
AND BATHTUB GIN 19584 STAR TREK [Il: THE SEARCH 1591 SUBURBAN COMMANDO
1979 THE ONION FIELD FOR SPOCK 11993 ADDAMS FAMILY VALUES
1.950 THE BLACK MARBLE 1985 BACK TO THE FUTURE 1993 NNISTHE MENACE
1980 SCHIZODID 1.985 CLUE 15433 Y BUCKS
1951 THE LEGEND OF THE 1985 LEGEND OF THE WHITE HORSE 1.994 >IN THE OUTFIELD
LONE RANGER LU86 MIRACLES 1994 "AMP NOWHERE
1551 NATIONAL LAMPOON GOES TO 1987 WALK LIKE A MAN 1,994 PAGEMASTER
THE MOVIES / NATIONAL 1.985  THE COWBOY AND 1994 RADRIOLAND MURDERS
LAMPOON'S MOVIE MADNESS THE BALLERINA 1.995 MR PAYBACK
1981 THE POSTMAN ALWAYS 1988  EIGHT MEN OUT 1995 RENT-A-KID

MARK HAMILL (OAKLAND, 1.952-)

Por mucho que intente evitarlo, Mark Hamill esta condenado a enfrentarse a Luke Skywalker el resto de su vida, Y es que
el salto a la fama, de 1a mano de George Lucas en «La Guerra de las Galaxias» (1.977), su primera pelicula, fue demasiado
espectacular como para pasarlo por alto.

Entre medias de ésta, v las posteriores entregas de «Star Warsy, Hamill tuvo tiempo para rodar cerca de veinte peliculas
hasta el pasado ano, en que actud en «Village of the Damned». Su debut enlos videojuegos con «Wing Commander 3+ —sin
tener en cuenta sus actuaciones doblando a personajes del soft—, e ha llevado de nuevo a un papel muy parecido al que le
lanza al estrellato, El espacio, extranasrazas alienigenas, y guerras intergalicticas en las que el hijo de un capitan de la ar-
mada norteamericana, se sabe desenvolver tan bien, y donde sonaba con llegar de nino.

Filmografia 1.981 THENIGHT THE LIGHTS WENT 1.992 SLEEPWALKERS

: OUT IN GEORGIA 1593 BATMAN: MASK OF
1977  STARWARS L5952 5 THE PHANTASM
1.977 WIZARDS 1983 RETURN UI THE [EDI 15993 TIME RUNNER
1.978 CORVETTE SUMMER 19589  SLIPSTREAM 1.994 THE RAFFLE

1591 BLACK MAGIC WOMAN 19494 SILK DEGR
1992 THE GUYVER 1945 VILLAGE OF
THE DAMNED

1980 THEBIG REDC :
FULLER & THE BIG R, )
1980  THE EMPIRESTRIKES BACK 1992 MIDNIGHT RIDE

y

CD-ROM, se perfilaba co-
mo el ideal para dar al usua-
rio una minipelicula —o algo lo
mas parecido posible- en la
gue se encontrara con todo
aquello que podia contem-
plar en la pantalla grande, pero a
escala reducida. Sin embargo, los
experimentos efectuados por aguel
entonces resultaron bastante caros
y los resultados algo frustrantes. El,
en la préactica, nulo pargue de lecto-
res CD hacia de estas muestras ver-
daderas rarezas en las que no todo
era como parecia en un principio.

LOS PRIMEROS
ACTORES

Sin embargo, y para sorpresa de
praopios y extranes, un nuevo terre-
moto sacude los cimientos de la in-
dustria. En la primavera de 1.892
Dynamix descubre lo que habia sido
su proyecto mas secreto; un juego,
una aventura grafica, cuyos perso-
najes estaban interpretadas por ac-
tores reales, de carne y hueso. Aca-
baba de nacer «Heart of China».
Los protagonistas no eran todavia
pesos pesados en el mundo del ci-
ne. En «Heart of China», por gjem-
plo. Kimberly Greenwood y Andrew
DeRycke, gue asumian los roles
principales, no eran lo que se podia
llamar estrellas rutilantes. Pero ya
se habia dado el paso final.

La rueda se puso a girar, y ya no ha-
bia compania gue integrara, de uno
u otro modo, a los actores en sus
producciones. Bien es cierto que,
coma se comento antes, estos no hac&an sk
no poner la voz —una tarea tan o mas impor-
tante que la presencia fisica-, o dejarse fo-
tografiar para mostrar imagenes estaticas
gue acompanaran a los dialogos.

Asi, los juegos que comenzaban a incluir
imagen real y/o voces digitalizadas se con-
virtieron en monstruos compuestos por un
elevado numero de disguetes, comiéndose
lo que era una cantidad ingente de espacio
en el disco duro, en ese momento —a veces,
hasta veinte megas-.

Algunas de los titulos que hicieron época por
algunas de estas razones —cuando no todas-
fueron juegos como «Leather Godesses of
Phobos 2» —que aparecio en Espafia doblado
por el equipo que luego formd «Jake al Ta-
ken, y que ha participado en los doblajes de
la serie de «Alone in the Dark»— o «Return to
Zork», y las primeras “full talkie versions” en
CD, camo «Indiana Jones & the Fate of
Atlantis», «Simon the Sorcerery», etc.




0 .

LAS TECNICAS

Juegos como «Darkseed», o los
mismos «Return to Zork» y «Heart
of China», que ya mostraban ac-
tores reales, no habian hecho, sin
embargo, sino utilizar técnicas
combinadas en las gue lo Unico
“verdaderc” eran los personajes,
dejando a un mas tradicional di-
sefo grafico por ordenador la ta-
rea de la creacion de escenarios.
Es decir, ciertas secuencias com-
puestas por fotogramas, para el
movimiento de los actores, se su-
perponian a un conjunto de grafi-
cos trabajados en bitmap.

Y entonces surge el video.
Viacom New Media y The Softwa-
re Toolworks inician la serie «Sher-
lock Holmes Consulting Detecti-
vey», con escenas de video REAL
en gran parte del juego. Se em-
pieza a desarrollar algoritmos de
compresion y descompresian, de
forma que se aproveche al maxi-
mo el espacio disponible en los
CDs y/o discos. Las animaciones
afectan sdlo a ciertas partes en
mavimiento —en la cara de un ac-
tor en pleno discurso, por ejem-
plo, solo se modifican partes sig-
nificativas de un fotograma a otro,
como la boca, ojos, etc.—.

Las técnicas empleadas hasta el
momento —compresian de video,
video entrelazado, filmacion sobre
pantalla azul, audio exclusivamen-
te...— no se excluyen unas a otras,
sino gue se van aplicando de di-
versos modos y continuamente.
Dos companias se perfilan como abandera-
das del nuevo software basado en el video:
Digital Pictures y American Laser Games.
Juegos como ¢Mad Dog McCree», «Night
Trapy..., o los mas novedosaos, como «Su-
preme Warrior», «Slam City»..., hacen de la
imagen real su razon de ser.

Es a finales de 1.992 cuando queda definido
el estandar MPEG. La calidad que se puede
alcanzar en el video es casi similar a la de
una pelicula, pero con un serio handicap. Es-
te tipo de compresion precisa de un hard-
ware especifico, nada barato, por otro lado.
Las primeras tarjetas MPEG para compati-
bles se ponen a la venta —Reel Magic es la
mas potente en el nuevo mercado-, junto a
dispositivos para méagquinas como el CD-i de
Philips o Sega Saturn. Y los juegos empie-
zan a aprovechar una oportunidad de oro.
Ahora comienzan a aparecer en los video-
juegos caras conocidas del mundo del cine y
la TV. Uno de Ios ejemplos mas relevantes lo

CHRISTOPHER WALKEN (QUEENS, 1.943-)

«El Cazador» -Oscar al mejor actor secundario—, «La Puerta del Cielo» o «Pulp Fiction», han sido algunas de las
mas celebradas actuaciones de €. Walken. Un actor de mirada enigmatica v extrana expresion, que debutd en 1.972
con «The Anderson Tapes»

Su debut en el software llegard de la mano de «The Darkeningy, de Origin, y mds recientemente ha trabajado con Take
2 en el rodaje de »Rippers, cuiya aparicion serd este mismo ano.

Filmografia 1981  PENNIES FROM HEAVEN 1.991 THE COMFORT
1981  SHOOT THE SUN DOWN OF STRANGERS
1972 THE ANDERSON TAPES 1983  BRAINSTORM 1993 ALL-AMERICAN MURDER
1.972  THE HAPPINESS CAGE/ 1983  THE DEAD'ZONE 1992 BATMAN RETURNS
MIND SNATCHERS 1985 A VIEW TO A KILL 1992 DAY OF ATONEMENT
15976 NEXT:STOP, 1.956 AT CLOSE RANGE LE GRAND PARDON 11
GREENWICH VILLAGE 1.986 WARZONE 1.992 MISTRESS
1977 ANNIE HALL 1,958 BILOXI BLUES 1.993 SCAM
1977 ROSE 1988 HOMEBOY 1.993  SKYLARK
1977  THES NE 1988  THE MILAGROBEANFIELD WAR 1993  TRUE ROMANCE
1978  THE DEER HUNTER 1,988  PUSSIN BOOTS 1993  WAYNE'SWORLD 2
1979 LAST EMBRACE 1,98 COMMUNION 1994 A BUSINESS AFFAIR
1.980°  THE DOGS OF WAR 11990 KING OF NEW YORK 1.994  PULPFICTION
1:980 HEAVEN'S GATE 1.991] MCBAIN 1.995 SEARCH AND DESTROY

ERIC IDLE (SOUTH SHIELDS, 1.943-)

Sin Eric Idle no se entiende Monty Python, ni Monty Python sin Eric Idle.

Junto aJohn Cleese, Terry Jones, Terry Gilliam, Michael Palin y Graham Chapman formaron uno de 1os grupos mis celebrados
de la comedia britanica v mundial, de todos los Hempos. De ellos son peliculas tan hilarantes como «La Vida de Brians, «El Sen-
tido de la Vidar, etc. Siempre se recordardn, de la primera, entre los diversos papeles que interpretaba, el de Stan/Loretta y I
secuenda final en que, crucificado, cantaba aquello de “mira el lado alegre de la vida..”.
Aunque no ha prestado su imagen en ningtin videojuego, suyo es uno'de los mejores doblajes de personajes de aventura de to-

dos los tiempos: el de Rincewind en «MundoDiscor,

Filmografia HOLLYWOQD BOWIL 1.990 INUNSON THE RUN
1,983 MONTY PYTHON'S THE 11991 TOOMUCH SUN

1.972 AND NOW FOR SOMETHINC MEANING OF LIFE 1.992 MISSING PIECES

COMPLETELY DIFFERENT 1.953 YELLOWBEARD 1.992 MOM ANDIDADSAVE
1.975 MONTY PYTHON AND 1.983 NATIONAL LAMPOON'S THE WORLD

THE HOLY GRATL EUROPEAN VACATION 1.993 SPLITTING HEIRS
1.979 LIFE OF BRIAN/ MONTY 1.986 THE TRANSFORMERS 1.595 CASPER

PYTHON'S LIFE OF BRIAN 1,459 THE ADVENTURES OF

1882 MONTYIPYTHON LIVE AT THE BARON MUNCHAUSEN

JAMES TOLKAN (CALUMET, 1.931-)

Si hay algiin actor que represente la esencia del buen secundario ese es James Tolkan.

Intervenciones en multiples series de TV —«Cancion Triste de Hill St.», «Aquellos Maravillosos Afioss, «Remignton
Stecles. — juntoa interpretaciones en la trilogia de «Regreso al Futuroy, y, sobre todo, su papel en «Top Guns, le han su-
puesto un elevado prestigio entre sus colegas de Hollywood

Precisamente «Top Gurs es el titulo en que le veremos en poco tiempo en nuestros ordenadores, en un papel idén-
tico al de la peliculs, gracias a Microprose

Filmografia 1.4983 WARGAMES 1,959 FAMILY BUSINESS

1,984 [CEMAN 1985 MINISTRY OF VENGEANCH
(R STILETTO 1985 BACK TQ THE FUTURE 11969 SECOND SIGHT
1971 THEY MIGHT BE GIANTS 1.Y85 FLANAGAN 1.989 TRUE BLOOD
1973 THE FRIENDS OF ERDIE COYLE 11985 TURK 152 1.99() BACK TO THE FUTURE PART 11
1975 LOVE AND DEATH 1986 OFF BEAT 1.990 DICK TRACY
1979 THE AMITYVILLE HORROR 1.956 TOP GUN 1990 OPPORTUNITY. KNOCKS
12951 PRENCE OF THE CITY 1:987 MADE IN HEAVEN Lo9Y DRIVING ME CRAZY
1981 WOLFEN 1.987 MASTERS OF THE UNIVERSE 199 HANGFIRE
1952 AUTHOR! AUTHOR! 1.988 SPLIT DECISIONS 191 PROBLEM CHILD 2
1:982: HANKY PANKY 15188 VIPER 1:992 BEOODFEIST IV: DIE TRYING
1.983 NIGHTMARES 1569 BACKTO THE FUTURE PART I1 1.993 BOILING FOINT

TIA CARRERE (HONOLULU, 1.968-)

For las venas de esta belleza hawaiana corre sangre china, espafiola v filipina.

Una de sus mas recordadas actuaciones, que la dio a conocer pese a su expetiencia de varios afios, con peliculas como
«Aloha Summers (1.988) o «Fatal Mission» (1,990), fue en «Wayne's World - (1.992).

Ha imtervenido en series de television como «El Equipo A v «McGyver, pera su espaldarazo definitivo vino en 1.993, con
Sol Naciente

Sin duda, su presencia en «The Daedalus Encounters era uno de los mayores alicientes del juego de Mechadeus v Virgin.

Filmografia THE MARLBORO MAN 1993  WAYNES WORLD 2
1991 SHOWDOWN IN LITTLETOKYO' 1994  QUICK

1987  ZOMBIE NIGHTMARE 1992 LITTLESISTER 1994  TREACHEROUS

1988  ALOHA SUMMER 1992 WAYNES WORLD 1994  TRUE LIES

1.590 FATAL MISSION 1593 BATMAN: MASK OF 1.995 JURY DUTY

1990 INSTANT KARMA THE PHANTASM

1991 HAREEY DAVIDSON AND 1993 RISING SUN -

TIM CURRY (CHESHIRE, 1.946-) .

Actor britinico de enorme versatilidad, salté a la fama, con todo merecimiento, en 1.973 en television, y en 1.975 en cine,
por su interpretacion en «The Rocky Homor Picture Shawn, una pelicula de culto que tiene constantes reposiciones en to-
doelmundo,

Una de sus actuaciones mas extranas, v recordadas, es la interpretacion del demonio de «Legend» (1,985), en la que apa-
recta totalmente irreconocible

«Cluedor, «Los Tres Mosqueteros: o «56lo en Casa 2» han sido algunas de las peliculas en que ha intervenido, hasta su de-
but en «Frankenstein. Through the Eves of teh Monsters, en el mundo del videojuego.

Recientemente se le ha podido ver en «Congoi (1.995), v estd trabajando con Christoher Lloyd, DomDeluise v otros en
«Toonstrucks, donde hace el doblaje del personaje del Conde Nefarious. L

Filmografia CLUE 1993  NATIONAL LAMPOON'S
LEGEND LOADED WEAPON |
1975  THE ROCKY HORROR 1988 PASSTHE AMMO 1493 THE THREE MUSKETEERS
PICTURE SHOW 1.990 THE HUNT FOR RED OCTOBER 18993 THE WORST WITCH
1.975 THREFE MEN IN A BOAT 15991 OSCAR 1.994 THE SHADOW
1978 THE SHOUT 1.992 FERNGULLY.THE 13485 CONGO

LAST RAINFOREST 1.995 THE PEBBLE AND

JTHEPENGUIN

1,980 TIMES SQUARE
1,082 ANNIE 1992 HOME ALONE 2:
1,983 THE PLOLIGHMAN'S LUNCH LOST INNEW YORK
1.984 BLUE MONEY 1992 PASSED AWAY




encontramos en «The Horde» —que se lan-
zaria en MPEG-, de Crystal Dynamics, con
Kirk Cameron en el papel de Chauncey.

Se presentan versiones remazadas de jue-
gos conocidos que, como en las “full talkie
version” de viejas aventuras graficas, ofrecen

coma Unica novedad la inclusién de video con
caras tan conocidas como la de Donald Sut-
herland, en «Conspiracy», la version “bonita”
de «KGB» de Cryo y Virgin, o «Dune» en CD,
con escenas de la pelicula del mismo nom-
bre, en las que aparece Virginia Madsen.

Elefante» (1.980), de David Lynch

JOHN HURT (SHIREBROOK, 1.940-)

Los aficionados al cine de ciencia ficcion recordardn la espantosa escena de «Alien» en que la eriatura emerge del interior de
John Hurt, mientras éste muere entre gritos v espasmos, encima de la mesa del comedor de la nave Nostromo.

Poco podia pensar este actor, cuando debutd en 1.962 en los escenarios, que su carrera pasaria por actuar, con el paso de los
anos, en un videojuego como « The Darkeningr, la nueva joya'de Origin para el Y6

Formade en el teatro clasico, ganador de multitud de premios y nominado al Oscar por «El Expreso de Medianoches
(1.978), son recordadas sus actuaciones en series de TV como «Yo, Claudio», dando vida al'enloquecido Caligula, o
sus personajes de « The Naked Civil Servants (1.975), para la TV britdnica, y la increible interpretacion en «El Hombre

Suiltima pelicula fue «Rob Roy» (1.995), antes de entrar en la produccién de «The Darkeningy.

Filmografia 1.978 WATERSHIP DOWN 1987 SPACEBALLS
‘ 1979  ALIEN 1987  VINCENT
THEWILD AND THE WILLING 1.980 THE ELEPHANT MAN 1988 ARIA
THIS IS MY STREET 1.980 HEAVENS GATE 1.988 LA NUIT BENGALIL
AMAN FOR ALL SEASONS 1.981 HISTORY OF THE WORLD-PART | 1988  LITTLESWEETHEART
THE SAILOR FROM GIBRALTAR 1.981 NIGHT CROSSING 1958 WHITE MISCHIER
< BEFORE WINTER COMES 1.962 PARTNERS 1.959 SCANDAL

1:969 SINFUL DAVEY 1.952 THE PLAGUE DOGS 1.990 THE FIELD

1.871) 10 RILLINGTON PLACE 1,983 CHAMPIONS 1,990 FRANKENSTEIN UNBOUND

11970 IN SEARCH OF GREGORY 1.983 THE OSTERMAN WEEKEND 1.990 RESIDENT ALIEN

1971  CRY OF THE PENGUINS/ MR 1.984 1984 1990  ROMEQ-JULIET
FORBUSH AND THE PENGUINS 1.984 THE HIT 1.9 WINDPRINTS
IHE PIED PIPER 1.984 OBSERVATIONS UNDER 1.991 [ DREAMT I WOKEUTD
LITTLE MALCOLM THE VOLCANO 1.991 KING RALI'H
DO YOURSELFSOME GOOD 1,984 SUCCESS [STHE 1592 LAPSE OF MEMORY
'HE GHOUL BEST REVENGE 1,993 CRIME AND PUNISHMENT
LA LINEA DEL FIUME 1.984 SUN PEOPLE 1.5 BETRAYAL
SHADOWS OF DOUBT 1985 AFTER DARKNESS 1,994 EVEN COWGIRLS
THE DISAPPEARANCE 1.985 THE BLACK CAULDRON GET THE BLUES
EAST OF ELEPHANT ROCK 1.986 JAKE SPEED 1.9 MONOLITH
THE LORD OF THE RINGS 1.986 ROCINANTE 1,994 SECOND BEST
MIDNIGHT EXPRESS 1,987 DEADLINE 1,994 THUMBELINA
MMESHOUT 1987 FROMTHE HIP 19495 ROBROY

venciones junto a Harrison Ford en el ane.

delos Ladrones de Cuerpos»

JOHN RHYS DAVIES (SALISBURY, 1.944-)

Este licenciado en Historia por launiversidad de East Anglia debe toda su fama, o casi, a George Lucas v su partipacion en la
primera de las aventuras de Indiana Jones, «En Busca del Arca Perdida» (1.981).
Sus posteriores trabajos, tanto para la pantalla grande como para televisién, no han tenido tanta repercusion como sus inter-

KEVIN MACCARTHY (SEATTLE, 1.914-)

1.951 vio nacer a todo un actor en «Muerte de un Viajantes, que posteriormente se consagra en 1.956 con «La Invasion

La dilatada carrera de Kevin McCarthy abarca cine, teatro, television y radio.
Atin no se le ha visto en ningun videojuego, pero ha trabajado en «The Pandora Directiver —la segunda parte de
Under a Killing Moon»—, de Access, que aparecera este mismo ano

Trabajo por vez primera para un videojuego junto a Mark Hamill y Malcolm McDowell en «Wing Comimander 3.

Filmografia OF KILIMANJARO 14992 THESEVENTH COIN

1987  THE LIVING DAYLIGHTS 1993 THE DOUBLE O KID
THE BLACK WINDMILI 1,985 WAXWORK 1.993 THE LOST WORLD
RAIDERS OF THE LOST ARK 1.988  YOUNG TOSCANINI, 1,993  SUNSET GRILL
SPHINX 1L GIOVANE TOSCANINI 1.993 UNNAMABLE I1
SWORD OF THE VALIANT 1.989 INDIANA JONES AND THE 1,993 THE UNNAMABLE RETURNS
VICTOR/VICTORIA LAST CRUSADE 1.994  CYBORGCOP
BEST REVENGE 1.989 RISING STORM 1.994 THE HIGH CRUSADE
SAHARA 1.990°  TUSKS 1,994  RING OF THE MUSKETEERS
KING SOLOMON'S MINES 1.991 JOURNEY OF HONOR/ 19494 ROBOT IN THE FAMILY
FIREWALKER SHOGUN MAYEDA
INTHE SHADOW 1.992 CANVAS

Filmografia LITTLE LADY 1980  THOSE LIPS, THOSE EYES
1906 THE THREESISTERS 1.951 THE HOWLING
DEATH OF ASALESMAN 1.967 HOTEL 1.982 MONTGOMERY CLIFT
DRIVE A CROOKEID ROAD 1.968 THE HELL WITH HEROES 1983 MY TUTOR
THE GAMBLER FROM NATCHEZ 1.968 1 QUATTRO DELL'AVE MARIA 1.983 TWILIGHT ZONE-THE MOVIE
AN ANNAPOLISSTORY 1.968 [FHE HOLLERS, LET HIM GO 1.987 DARK TOWER
STRANGER ON HORSEBACK 1.969 ACE HIGH 1987 HOSTAGE
INVASION OF THE 1.972 BETWEEN TIME AND TIMBUKTU 1957  INNERSPACE
BODY SNATCHERS 1.972 KANSAS CITY BOMBER 1989 FAST FOOD
].95¢ NIGHTMARE 1.972 RICHARD 1.989 UHF
1.957 DIAMOND SAFARI 1973 MERRY-GO-ROUND/ ELCLANDE 190  LOVEORMONEY
1.961 THE MISFITS LOS INMORALES/ORDER TO KILL 1.47K) THESLEEPING CAR
1.96 AN AFFAIROF THE SKIN 1976  BUFFALOBILL AND THE IN- 1.991 EVE OF DESTRUCTION
1.963 FORTY POUNDS OF TROUBLE DIANS, ORSITTING BULL'S 1.992 THE DISTINGUISHED
1963 AGATHERING OF EAGLES HISTORY LESSON GENTLEMAN
1.963 THE PRIZE 1.978 INVASION OF THE 1994 GREEDY
1.5964 THE BESTMAN BODY SNATCHERS 1995 JUST CAUSE
1.965 MIRAGE 1978 PIRANHA
1966 A BIG HAND FOR THE 1980 HERO AT LARGE

PELIiCULAS
INTERACTIVAS: LA
NUEVA ERA

Estamos en 1.994. Ha pasado una década
desde que comenzara nuestra historia.
Hasta entonces, hemos visto desfilar titulos
por nuestros ordenadores como «Dark-
seed», «The 7th Guest», «MegaRace»,
«Mortal Kombaty, «Lost in Time», «The Hor-
de», etc. Todos, de un modo u otro, han ido
integrando imagen real y actores en su de-
sarrollo, pero aiin no hemos llegado al tope.
En este momento se conoce que Origin aca-
ba de registrar el nombre de “pelicula inte-
ractiva” para una serie de proyectos que es-
ta llevando en secreto, mientras gue a
finales de afno Access Software presenta lo
gue sera el principio de la nueva era de la
imagen digital: «Under a Killing Moon». Inte-
gra escenarios renderizados con secuencias
de video real, y permite una total libertad de
movimientos. La trama es sumamente com-
pleja, y la interaccion con el entorno es total.
Ya hablamos de un producto que asume to-
das las circunstancias de una verdadera pe-
licula, con actores de igual peso-en.el- mun-
do del cine. Nombres como B. Keith, M.
Kidder o R. Means entran a formar parte
de la historia del software.

Y es al afo siguiente, en el 85, cuando Ori-
gin da el golpe con «Wing Commander 3».
Chris Roberts saca a Mark Hamill de los es-
tudios de doblaje de LucasArts y Sierra, don-
de grababa las voces -la misma tarea que
Eric Idle hacia para «MundoDisco», para
Psygnosis— para persongjes de juegos como
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Un curioso apartado dentro del mun-
do del cine para los productos de or-
denador, una suerte de peliculas inte-
ractivas bastante “particulares”, es la
compuesta por las producciones erdéti-
cas y pornograficas.

Podria ser algo meramente anecdético,
sino fuera por que se trata de unos
CD-ROMs que se venden como churros,
a muy diversos precios, y que consti-
tuyen uno de los negocios mas redon-
dos de los daltimos anos.

Los costes de produccion de estos CDs
son irrisorios, ya que en la mayoria de
los casos, con alguna que otra excep-
cion, constan de una serie de ficheros de
video en formato AVl o BuickTime, de-
jando la programacién a un lado, casi



«Full Throttle» —si, las aventuras gréafi-

cas clasicas siguen dando guerra-, y
lo mete en un set ante una pantalla azul,
donde se encuentra con Malcalm McDowell,
John Rhys Davies, Tom Wilson, Gynger Lynn
y una larga lista de semejante popularidad.
El juego ha dejado de ser lo que fue, dejando
paso al cine interactivo. Verdaderao cine.
Rocket Science, compaiia en la que se en-
cuentran algunos de los componentes del
equipo que disend Quicktime, entra también
en accion con juegos como «Loadstary, en
el que vemos en plena accion a actores de la
talla de Barry Primus o Ned Beatty.
En «The Daedalus Encounter» nos topamaos
con otro de los mejores productos interpre-
tados por actores de fama reconocida en el
cine: Tia Carrere y Christian Bocher.
Y la carrera contintia a velocidad de vértigo.
Origin esta terminando «Ving Commander
IV» con casi todos los miembros del reparto
de la anterior entrega, y se rumorea gue
una quinta parte es algo mas que posible,
con una previsible pelicula -de las de ver-
dad- en camino; Interplay acaba de presen-
tar «Frankenstein. Through the Eyes of the
Monster» con el fabuloso Tim Curry dando
vida al inefable doctor; Take 2, tras «Hell»,
con Dennis Hopper, prepara «Ripper», un
thriller basado en las andanzas del destripa-
dor, para Gametek, con Christopher \Wal-
ken como estrella; Access Software ya tiene
casi a punto la segunda parte de «Under a
Kiling Moon», «The Pandora Directive», con
un reparto compuesto por nombres como
Kevin MacCarthy, Tanya Roberts, John
Agar o Barry Corbin; de nuevo Christopher
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siempre. Es decir, todo el problema con-
siste en coger una cinta de video, digita-
lizar varias secuencias, y utilizar una apli-
cacion de las miles que existen en el
mercado -«MeoBook» o similares- que en
poco mas de un dia te permitan construir
un entorne, mas o menos interactivo, pa-
ra enlazar unas escenas con otras.
Ciertas companias de renombre en el
mundo del porno estan entrando “a sa-
co” en este mercado, cuidando algo mas
la calidad general de sus producciones, y
desarrollando algunas exclusivamente pa-
ra CD-ROM. En otras, ni siquiera la cali-
dad del video posee un nivel aceptable.

Y ahora que se empieza a hablar del cy-
bersexo, quién sabe donde puede acabar
todo esto.

Walken, junto a John Hurt, Mathilda May y
muchos mas, apareceran en «The Darke-
ning», producido por Origin, como las series
«Wing Commander»; y uno de los actores,
precisamente, de «WC 3 y 4», Christopher
Lloyd trabaja en «Toonstruck», para Virgin;

James Tolkan interpreta en «Top Guny el
mismo papel que en la pelicula del mismo
nombre; Malcolm MacDowell, acaba de ser
fichado por Interplay para interpretar al pro-
tagonista de «The Mummy»...

Y esta, no ha hecho mas que empezar.

MALCOLM MAC DOWELL (LEEDS, 1.943-)

Un joven al que s6lo le interesa Beethoven y la ultra violencia...

Ese era el slogan con el que se anuncid, en el momento de su estreno «La Naranja Mecanicar (1.971), la pelicula que lan
z6 a la fama mundial a unactor que debut6 solo tres anos antes con «IF» en el mundo del cine

Desde entonces, ha participado en cerca del medio centenar de peliculas, como «Caligulas (1,980) o «El Trueno Azul
(1.983), hasta llegar a «Tank Girl», el p.%m.in 1.94G5.

PPara los aficionados a los videojuegos, pasard a la historia como uno de los protagonistas absolutos de «Wing Com

mander 3» v . teniendo como proyecto inmediato en cartera, también en el mundo del soft, «The Mummy=,
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para Interplay

Filmografia 1.982 BRITANNIA HOSPITAL 1.990
1.982  CAT PEGPLE 1.991
1968  IF 1952  THE COMPLEAT BEATLES 1,992
1970  FIGURES IN A LANDSCAPE [.983  BLUE THUNDER 1,992
1.970 LONG AGO TOMORROW 1983 CROSS CREEK 1.993
RAGING MOON 1.953 GET CRAZY 1.9493
1.971 A CLOCKWORK ORANGE 1:988 SUNSET 1,993
1.973° O LUCKY MAN! 1989  BUY & CELI
1.975 ROYAL FLASH 1.495%9 THE CALLER 1.994
1576  VOYAGE OF THE DAMNED 1989 [L MAESTRO 1,994
1.977 ACES HIGH 1,590 CLASS QF 1999 1.9495
1:.979 THE PASSAGE 1.990 HAPPILY EVER AFTER 1.995
1979  TIGERS ARE BETTER LOOKING 1.990°  JEZEBEL'S KISS 1.995
1.979 TIME AFTER TIME 1.49490 LIGHT IN THE JUNGLE
1.980 CALIGULA 1990 MAGGIO MUSICALE

MARGOT KIDDER (YELLOWKNIFE, 1.948-)

De origen canadiense, Margaret Ruth Kidder ha sido, y siempre serd, recordada como la novia de Superman en las

diversas entregas cinematograficas del personaje creado por Jerry Siegel v [oe Shuster

Debutda principios de los 70 en el cine con «Quackser Fortune has a Cousin in the Bronxy, a la que siguieron diversas
. . - - i 7

peliculas como «Sisters» (1.973), de Brian de Palma. En 1.975 pas6 a la direccion, con el mediometraje «And Agains

Su entrada en el munde del videojuego vino de la mano de Access Software con «Under a Killing Moon

Filmografia STRANGER IN THE HOUSE 1.683
1.975 THE GREAT WALDO PEFPER 1.984
1969  GAILY, GAILY 1.975 THE REINCARNATION 1,985
1.9700 QUACKSER FORTUNE HAS A OF PETER PROUD 12985
COUSIN IN THE BRONX; 1.978  SUPERMAN 1986
FUN LOVING 1.979 THE AMITYVILLE HORROR 1.986
1.973 AQUIET DAY IN BELFAST 1.979 MR. MIKE'S MONDO VIDEQ
1,973 SISTERS 1.980 SUPERMAN (1 1,987
1.974 THE GRAVY TRAIN 1.980 WILLIE AND PHIL 1987
DION BROTHERS 1.981 HEARTACHES
1.975 92 IN THE SHADE 1.951 MISS RIGHT 1.989
1.975 AND AGAIN 1.951 SHOOT THE SUN DOWN 1,990
1,975 BLACK CHRISTMAS/ SILENT 1:952 SOME KIND OF HERO 1.993
NIGHT, EVIL NIGHT 1:983 SUPERMAN HI

NED BEATTY (LOUISVILLE, 1.937-)

Este hombre regordete y de aspecto bonachon, es uno de los secundarios mids respetados y prestigiosos de Holly-
wood. Tiene una curiosa virtud como intérprete, v es que todos sus personajes, incluso los mds malvados, suelen caer

bien al espectador.

Una de sus actuaciones mas recordadas es la de «Deliverances (1.972), dirigida por John Boorman. Pese a todo, y al
igual que le ocurre a Margot Kidder, un paso definitivo para su carrera artistica, de cara al gran publico, fue la in

terpretacion de Otis, el patoso ayudante de Lex Luthor en las peliculas de «<Superman.
Su debut en los videojuegos tuvo lugar en 1995 con «LoadStars, junto a Barry Primus

Filmografia 1978  SUPERMAN « 1,985
1 G749 1941 1.988

1.972 CANCEL MY RESERVATION 1.979 THE AMERICAN SUCCESS 1.958
1.972 DELIVERANCE COMPANY/ AMERICAN . 1.988
1.972 THE LIFE AND TIMES OF SUCCESS/SUCCESS 1.988
JUDGE ROY BEAN 1.979 PROMISES IN THE DARK 1.959

1.973 THE LAST AMERICAN HERO 1.979 WISE BLOOD 1.989
HARD DRIVER 1.980 HOPSCOTCH 1.989

1.973 THE THIEF WHO CAME 1.950 SUPERMAN 11 1.989
TO DINNER 1.981 THE INCREDIBLE 1,590

1.973 WHITE LIGHTNING SHRINKING WOMAN 1.990
1.975 NASHVIELE 1.982 THE BALLAD OF 1.990
1875 W.W. AND THE DIXIE GREGORIO CORTEZ 1,990
DANCEKINGS 1.982 THE TOY 1.990

1.976 ALL THE PRESIDENTS MEN 1.983 STROKER ACE 13991
1.976 THE BIG BL'S 1.9853 TOUCHED 1.991
1.976 MIKEY AND NICKY 1.985 RESTLESS NATIVES 1,991
1.976 NETWORK 1,986 BACK TO SCHOOI 1.992
1.976 SILVER STREAK 1.4987 THE BIG EASY 1.992
1.977 ALAMBRISTA! 1,987 THE FOURTH PROTOCOL 1,94
1.977 EXORCIST II: THE HERETIC 1.987. ROLLING VENGEANCE 11993
1.977 SHENANIGANS 1.987 THE TROUBLE WITH SPIES 1.994
1.978 GRAY LADY DOWN 1.958 AFTER THE RAIN 1.995
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RISTURBED

CHAIN OF DESIRE

THE PLAYER

BOPHA!

EAST WIND/ VENT D'EST
THE SECOND GREATEST
STORY EVER TOLD

MILK MONEY

STAR TREK: GENERATIONS
DANGEROUS INDISCRETION
EXQUISITE TENDERNESS
TANK GIRL

,en 1,994,

TRENCHCOAT
LOUISIANA / LOUISIANI
LITTLE TREASUR}
SPEAKING DUR PEACH
THE CANADIAN CONSPIRACY
GOBOTS: BATTLE OF THE
ROCK LORDS

KEEPING TRACK

SUPERMAN IV: THE QUEST
FOR PEACH

MOB STORY

THE WHITE ROOM

THE PORNOGRAPHER

MIDNIGHT CROSSING
PURPLE PEOPLE EATER
SHADOWS IN THE STORM
SWITCHING CHANNELS

THE UNHOLY

MINISTRY OF VENGEANCE
PHYSICAL EVIDENCE

TIME TRACKERS

TWIST OF FATE

BIG BAD JOHN

CAPTAIN AMERICA
CHATTAHOOCHEE

A CRY IN THE WILD
REPOSSESSED

ANGEL SOUARE

GOING UNDER

HEAR MY SONC

ILLUSIONS

PRELUDE TO A KISS

EDD AND HIS DEAD MOTHER
RUT
RADIOLAND MURIDERS
JUST CAUSE




10% de descuento

esetas Ahora 4.495 pesetas

 El curso « Conversores

Un libro de mas de 180 pags. a todo color,  Incluye conversores que permiten pasar a
elaborado conjuntamente por el catedrati-  Windows, a gran velocidad y sin ninguin es-

co D.Miguel An- e e— T — fuerzo, aquellos
p [ s s Jedes _-_i_,'w." - R B T — .

gel Sanchez Mar- e BldmlwE TR : i registros conta-
tin, experto en gy : = W 1= | bles que tuviése-
contabilidad, y los | ‘¥ | mos en los si-
técnicos de ISLA Iz guientes
SOFT; SL. | programas:

« ContaPlus
* El programa * Logic LAB
El programa * Logic Conta
CONTAWIN es el * Prisma G/3 |
primer paquete
de contabilidad * Modelos

Incluye modelos

sarrollado en Es- personalizables

afna y adaptado ue permiten ver
p - .
- la comunicacion de

a la legislacion contable vi-
gente, que le permitira mani- 12 CONTAWIN con otras
pular sus asientos contables aplicaciones Windows,
con una sencillez y flexibili- especialmente la hoja de
dad que nunca imagino. calculo EXCEL.
REQUISITOS DEL SISTEMA:
*386 0 superior *DOS 3.1 é posterior - Tarjeta Grdfica *3 Mb libres endisco  y 14 Mb en Works.
* Windows 3.1 6pos. <4 Mb de RAM (EGA, VGA, XGA,SVGA)  duro para Contawin  + Raton recomendado

Windows, Works y Excel son marcas registradas de Microsoft Corporation; ContaWin es marca registrada de Isla Soft S.L; ContaPlus es marca registrada
de Software de Espafia, 5.A.; Logic Conta y Logic LAB son marcas registradas de Logic Control y Prisma G/3 es marca registrada de Prisma Soft, S.A.



envio 48 horas gratuito®

(*) Oferta valida hasta el 25 de febrero de 1996

Programa Works 3.0 y curso en 3 fasdculos

LADCA Byt et

CURSO DE OFIMATICA PERSONAL

« Procesador de Textos

= unicos

- ENtre sus requisitos ‘ ﬁ
#% muchas utili- de una I
" dades incluye linea telefonica y la clave

= correccion da des' matematlcas presen- de acceso de nuestro inter-
et gramatical tacién de resultados 'y ;\?I(C)Lge(;gf 15
E ortografia actualizacion permanante. * P -
sinébnimos, particion de « Grdficos de la H. Cdlculo: crear documen- -
alabras), presentaciones,  de 12 tipos, incluyendo 3D.  t0S hojas de &=
formatos sangrias, tabula-  « Base de Datos: Crea su calculo o bases | = I
de dat o %
cion, columnas), etc. _ propia base de datos, gene- de datos perso- Eias—m=
ol Graﬁcos del P. Textos: ra informes, etc. nallzadas- .
Microsoft Draw, ClipArt « Comunicaciones: * Incluye tarjeta Microsoft® de
Gallery y WordArt. Conexiones entre usuarios a usuario registrado y el contrato ofi-
* Hoja de Cdlculo: posibili-  través de modem, con los cial Microsof® de licencia de uso.

. CORREO: Hobby Post * Calle Ciruelos, 4 * San Sebastian Reyes « 28700 Madrid
PED'DOS. TELEFONO: (91) 654 61 64 (de 9 a 14,30h yde 16 a 18,30h) y FAX: (91) 654 72 72

PrRoviriEiil s 5 o5 e3in rrmar namemeanamsn nen C.Postal...............ooo0 L. TElSOND . 5 v newiswns
S, deseo que me envien:  [Works 3.0 + Curso (5.385 ptas) [Contawin 1.03 + Curso (4.495 ptas)
Y pagarlo de la siguiente forma: [Envio talén a nombre de Hobby Post (AContra Reembolso

(ACon tarjeta de crédito VISA @ NOMDIE de...csivcsveresssessssesssessessesseesssessssssessssssssen Caducidad: __ / __ /

Numero: _____ Firma:



BUENAS, CAMARADAS.S QUE,

0S APETECE CHARLAR SOBRE VUESTRAS
ULTIMAS AVENTURAS Y COMBATES? EFECTIVA-
MENTE, NO OS HABEIS EQUIVOCADDO DE LUGAR, PUES
AGILII' VAMOS A TRATAR DE ESOS MISMOS TEMAS. PERO AN-
TES HAY QUE AGUANTAR EL ROLLO DEL MODERADOR: VENGA,

sALo UNOS PARRAFILLOS.

Que, por supuesto, dedicaré a lo de

siempre. 0 sea, a contaros gué an-

danzas hay en oferta para los mas

osados. Y a fe gue por fin el panora-

ma_ha tomado un cariz halagtieno. El

exceso de trabajo que se avecina

puede acabar con la dosificacian de

mas de uno. Menas mal gue el afo es

bisiesto: un dia mas para jugar.

Por supuesto, la primera mencion de ho-

nor va para «Dungeon Master |l: Legend of

Skullkeepy..., del que espere empezar pronto a

recibir eartas.;Por gué nunca me hacéis caso a la
primera? Luege, dos afos tras |a salida del juego descubris
gue es bueno, como ha pasado con «Lands of Lore» o la sa-
ga «Might and Magic». No me hagais lo mismoe con este,
por favar...

... A menos que pospongais sus incognitas para sumergi-
ros en «Stonekeep», que es otra verdadera maravilla. Tan
imprescindible como el anterior, tiene un interface basado
en un espejo que es realmente original.

Pero las sorpresas del mes las constituyen las dos dltimas pu-
blicaciones de SS|, basadas ambas en su nuevo mundo, el
lamado World of Aden. Responden al nombre de «Thunder-
scape) —ya os lo cité hace un mes- y «Entomorphy», y ambos
superan con creces todo lo que nos habia ofrecido SSI hasta
el momento. Del segundo solo os diré que una plaga de in-
sectos amenaza al protagonista, incluso con su mutacion.

Y vuelvo a dejar para posterior ocasian la charla sobre «Ul-
tima 1X», «Lands of Lore II» o «Arena Il», o el nuevo JDR de
Interplay basado en su sistema Descent.

Lo que no vamos a dejar para mas tarde es el siempre ol-
vidado Rincan del Maniaco Novato, gue hoy os dara un pe-
quenao truco gue puede aclarar las cosas a mas de un re-
cien llegade a estas aventurillas. L]

EL RINCON DEL
MANIACO NOVATO

Los JDRs suelen transcurrir en escenarios bastante in-
mensos y poblados por teda suerte de criaturas. Camo

cansecuencia hay una gran variedad de ob-
jetos, provinientes de tal diversidad. Obje-
tos de los gue el aventurero encuentra
muchos en sus exploraciones.
Sigo con el circunloguio. Entre tales ob-
jetas, y sufriendo de forma decisiva tal
variedad, se encuentran unos muy im-
portantes: las armas y las armaduras
—cascos, escudos, guantes...—. El proble-
ma estriba en gue uno siempre quiere usar
-0 llevar puesto, segun el caso- la mejor de
las que haya encontrado en cada momento.
Para saber estao hay una forma inmediata de actuar: te
colocas el objeto en uso, y en el siguiente combate seguro
gue lo descubres. Los riesgos de esta actuacion son evi-
dentes, y como el arma no responda segln lo esperado,
bueno, puede suponer un serio disgusto.
En los JDRs en que tal duda se plantea, suele haber tien-
das en que comerciar con los objetos. La farma mas efi-
caz de conocer qué arma es mejor se cine al principio de
“la calidad se paga”. Dicho de otra forma, de las armas
gue vas encontrando, aquella por la gue te paguen mas en
la tienda sera mejor. Las demas puedes venderlas, de pa-
so, sin mayor preblema.
Para las armaduras, junto al anterior, puede bastar con
ver como varian los puntos de AC —Armour Class- del per-
sonaje al cambiarle la prenda que lleva por la encontrada.
Por cierto, os recuerdo que suele convenir que bajen.
Salgamos ya de este rincon para juntarnos con los vete-
ranos en el centro de |la sala. Hala, muchachillos, voso-
tros primero.

OTROS MANIACOS

Javier Fraile, de Getafe (Madrid), abre el fuego hablando
de «Darkside of Xeen», cuyas preguntas expongo y res-
pondo. La primera ya se traté en pasadas reuniones: qué
hay que decir para conseguir el caliz de la torre del Norte.
Si te fijas, las lecciones consisten en decir soélo las voca-
les de las frases; cuando te preguntan qué buscas, res-
ponde con el mismo formato, o sea: dado que buscas un




OTA [MP@RTANTE Para
2N Sabast»én de h’? Raye

caliz —chA-

llcE, en inglés- de-

bes responder "AIE". La

llave del Templo de Bark te la

dara Nibble, curioso personaje

gque habita cerca de Castleview, cuan-

do le hagas un par de favores. Y en

cuanto a la de |la torre del Oeste, esta den-

tro de la misma. ¢Como es posible? Macho,

si no te das cuenta, es que estas en las nu-

bes. También insiste con la clasica pregunta de

«lshar ll»: ¢como entrar en la posada Blue Velvet

sin ser apresado?

Javier colabora con un curioso
truco para asegurarse el suminis-
tro de gemas: matar a Sandro -Ne-
cropolis- sin darle el corazon; por
cada vez que le demos el pasaporte
nos da 100 gemas. Y, como buen

maniaco, Javier aprovecha para otor-
gar sus seis puntos mensuales, cua-
tro para «Darkside of Xeen» y dos pa-

ra «lshar II».

Otro que reparte sus puntos entre
esas sagas, pero a distintos miem-
bros, en concreto, tres para «lshar lll»
y los otros tres para «Might and Magic
ll» —la frase del Tres: “Tres tristes ti-
gres..."—, es el misterioso Dalsihm, de
origen desconocido. A ver si os ente-
rais de gue aqui el Unico misterioso
puedo ser yo, hombre. El caso es que

Curar
i Congelar
| Reldmpago
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the voc
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sus preguntas son —¢lo adivinais?- tres
y versan sobre «lshar llI». La polvora de Kalonia la encon-
traras en una posada de nombre muy similar a la proce-
dencia de la polvora. Para abrir la segunda puerta deberas
presentarte a la hora adecuada en el teatro y con el objeto
que te ha de dar Fidius en agradecimiento a tus favores. Y
en cuanto a los trajes para entrar al palacio, los encontra-
ras en una casa del norte de la ciudad, cuya llave dejaran
unos ladrones de las proximidades, eso si, una vez los pa-
cifigues por las armas.

David Valera, de Burgos, empieza con su tiroteo de pre-
guntas hablando de «Lands of Lore». En cuanto a tus pro-
blemas con los fantasmas de la Torre Blanca, espero que
los consejos dados en pasados nimeraos te sean de ayuda:
a ellos me remito. En cuanto a la famosa entrada a las ca-
vernas Catwalk, si, la gue esta en la posada de Brunao, no
os preocupeis —-lo digo en plural porque no es David el Unico
qgue pregunta sobre ella-, que se abrira cuando llegue el
momento. Primero, centraros en confeccionar el elixir y
ensenarle vuestra capacidad culinaria al Concilio.

En «Ultima VIII: Pagan», ya ha ejercido como enterrador de
Lothian, y ahora Vividos, el nuevo Nigromante, le enco-
mienda realizar un peregrinaje —que eso significa “pilgrima-
ge"-. David, obediente, lo ha realizado, sin encontrar nada
en el Pit of Death. Bueno, habras de escarvar mejor en el
citado agujero. Y en cuanto a qué hacer ahora, ¢se te ocu-
rre algo mejor gue hacerte Teurgista? Venga, tio, estoy se-
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guro que si

estudias lo suficiente

sacaras adelante el dificil

examen de la isla Argentrock.

Y en cuanto a tu pregunta de «UIti-

ma VII», confieso que no se de gque ge-

nerador triangular hablas. Os recuerdo

gue es conveniente que me deis todas las in-

dicaciones que podais en vuestras preguntas:

localizacion del enigma, objetos gue llevais..., lo

gue se os ocurra. Por otro lado, David nos infarma

que ha concluido los tres capitulos de «Might and
Magic» publicados en nuestro
pais, asi como «Shadowcastery
-otro excelente juego del gue apenas

se ha hablado en nuestro fora-y «UI-
tima Underworldy. Finalmente, los im-
prescindibles y casi acostumbrados vo-
tos: cuatro para «Lands of Lorey, y uno
para «Ultima Vil» y «Might & Magic lll».
Venga, deja ya libre el estrado.

Se acabo lo que se daba. Hemos char-
lado un poco de algunos juegos, y la
proxima sesion nos aguarda impacien-
te. ¢Saldra por fin «Dungeon Master I1»
a la palestra? Una buena pregunta.
Tambien os recuerdo que habremos de
votar dos veces, aungque una carezca
de importancia. Lo gue si gue os puedo
asegurar es gue: el proximo mes, mas.

Ferhergon
CALABOZOLISTA

Buiza esta sea la Gltima ocasion en que uno de los juegos
que forman esta lista sea uno de nuestros preferidos: la |le-
gada de «Dungeon Master lI» y de «Stonekeep» sera el cau-
sante de tal situacion, no cabe duda.

Como veis, repito el primer parrafo de la lista pasada, y lo
seguire haciendo hasta que acierte, para lo que no creo
gue falte mueho.

«lL.ands of Lore» recupera el trono tras dos meses de des-
canso, y siguen sin caerse de la lista «Pagan», «Clouds of
Xeen» y «Shadowlandsy, lo que prueba gue los clasicos pue-
den venir muy bien en épocas de carestia como la gue he-
mos vivide. Finalmente, entra «Darkside of Xeen» sustitu-
yvendo a su hermana «Might and Magic lI».

El excelente «Lands of Lore», nuestro nimero uno un mes
mas, puede gue resulte un duro hueso de reer, incluso pa-
ra los pesos pesados que se avecinan.

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL:

1.- Lands of Lore

2.- Ultima VIIi: Pagan

3.- Might and Magic IV: Darkside of Xeen
4.- Shadowlands

5.- Might and Magic IV: Clouds of Xeen

Sartmlpar ‘en, asr.a Bacclﬂrrpo] J:er‘f%ls qug mandarnos una’canta-a la- saguiente'dlrecclon Mlcrumahta, C/Clr‘[t‘ﬁ!as 4 '28'70(1 !
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ero no cabe duda que «Rise of the Ro-
bats», pese a todo, era una auténtica
delicia visual. El uso de "3D Studio” en
el disefio grafico, o la gran calidad de las se-
cuencias cinematicas, daban al usuario lo
que otros juegos solo habian sofado, o ni
siquiera habian intentado.
Con el tiempo, un hardware cada vez mas
potente, y la aplicacion e investigacion cons-

tante en nuevas técnicas de disefio y pro-
gramacion, han ido, y no soblo en los juegos
de lucha, ofreciendo mas y mas calidad a

Una de las nuevas opciones que Mirage ha incluide
en «Rise 2» es un detalle puramente estético, pe-
ro que ofrece una cierta variacion sobre los com-
bates. Al escoger un robot, es posible cambiar el

POCO, TIENDE A OFR

todos los niveles al usuario. Por tanto, la po-
sible innovacion del juego original ya no le-
vanta excesiva admiracion. Asi, y recordan-
do toda la polémica que en muchas ver-
siones se cred en torno a «Rise», ¢como es
posible que Mirage se haya decidido a lanzar
una continuacion? La primera respuesta 16-
gica seria los posibles beneficios. Mirando
hacia atras, se pueden obtener cifras como
mas de un millén de copias vendidas del pri-
mer programa, contando todos los forma-
tos. Si, seria loégico esperar, gquizd no un

color del mismo haciendo rotar una paleta de 64
tonos diferentes. .

En la practica, esto no afecta para nada al de-
sarrollo del juego, pero al menos no limita la lu-
cha a ofrecer siempre el mismo aspecto. Sin em-
bargo, y ya que esta disponible, no queda mas
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e PC CO-ROM,
TATION, SATURN
i PC CD-ROM
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LLAZGO EN ESTE SENTIDO, PERD

EVANTARD 0O POCAS OCES

DO ANTE SU ESCASA OFERTA

OFCIONES Y UN DISCUTIDDO ‘EL
GAB 1IDAD. AHORA RAGE F

éxito similar, pera si al menos unos suculen-
tos dividendos para la empresa. Pero olvide-
mos este razonamiento, ya que cae por su
propio peso al conocer que, en el mismo mo-
mento de lanzar «Rise of the Robots», Mira-
ge ya tenia previsto el desarrallo de «Rise 2».
Tal es asi, que en el mismo momento en que
el equipo de artistas y disefiadores graficos
acabaron su tarea en la primera parte, y los
programadores se pusieron manos a la obra
con el codigo, aquellos ya comenzaron su
tarea para este «Rise 2. Resurrectiony.

LLIRTAE AL

remedio gue comentar que alguno de estos colo-
res gqueda un poco... cémo decirlo, llamativo.
Quiza mas de lo debido. Y es que nadie duda de
lo relajante que puede ser contemplar un objeto
rosa, pera en un robot no queda muy propio. ;O
tal vez si? )
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Cuando menos, revelador de cierta filosofia excusa tan valida como cualguier aotra —de-
y politica de empresa —¢para qué perder masiado extensa como para relatarla con ‘
s e ~ : ey i .
tiempo esperando resultados?-. detalle- para que el jugador pgeda elegir li Nada menos que diez personajes ocultos se
bremente cualquiera de los dieciocho per- han incluido en «Rise 2.

UN NUEVO COMIENZO sonajes disponibles. Si, dieciocho. De la nada al todo, o algo P”'f-"d'; Y es que
El salto, desde luego, es respetable cuanti- ::hﬂ::{:z::.f::’dml“:;’.,;::’q::::’:::_

Al igual que ocurrié en la primera parte, tativamente, al pasar de los siete robots de ducto no resulte satisfactario ni variado. So-
Mirage decidié otorgar al argumento una la primera parte a los del presente progra- ‘bre todo, variado.

marcada importancia. ¢Para qué, en un  ma. Pero la cosa es aln mejor, al tener en :i': ::":.:3’:;‘;’::::':;::':‘;“ G
juego de lucha? Bien, tengamaos en cuenta cuenta gue existen hasta diez personajes es algo concluyents para e
varios puntos. Por ejempla, que el progra- ocultos, no seleccionables, entre los que se cho, es raro que una pa
ma ariginal derivé en la publicacion de una encuentra el gran e inevitable enemigo final, .;L':;;:":::f:ua
novela, con el mismo titulo del juego, y ac- qgue sigue siendo el viejp amigo Supervisor

tualmente esta en desarrallo una serie de -0 Supervisora, dado su femenino, aunque
animacion para TV que parte del guién ori-  agresivo, aspecto-.

ginal, Por tanto, no es de extranar gue se Pero continuemos con las novedades, y so- que andarse con mas cuidado del normal, ya
haya querido dar esta relevancia al guion, bre todo con los nimeros. Los irrisorios dos que todos sus golpes y ataques, hasta los méas
también ahora. movimientos —al menos— e.specia!es‘ han pa- ;ﬁ:ﬁ’m:::;:"m “"w.'dd""’.'f'
Es posible que algunos recuerden gue, en sado ahora hasta un minimo de quince. En do y forma, Mayhem, Assault, Anil"s ‘Naden,
«Rise of the Robotsy, el desarrollo del guion s : Rack, Sane, Vitriol,
condicionaba —excepto en la opoion de dos | -~ v = . i ' :‘;;":":p’;:’;um Dﬁ e
jugadores o de "training’- el tener inevita- £ =y | e son, en la practica, el
blemente al cyborg como protagonista, y | = i By e . ' ,nq;én,t{eq_gnemigqg
Gnico luchador a escoger. P;m ahora los  |[EEEEEEEEEENIE ' eorosorn 0 ::ﬂ:,f:;:::::::,:
guionistas se las han ingeniado con una . i - ’ un simple aperitivo.

totalmente aleatoria.
Como ya podréis Imayihnr, cuando uno de es-
tos robots se cruce en nuestro camino ‘habra

o et

= AR e
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Una herramienta de sabotaje industrial
reconvertida en una perfecta
—y engrasada—nidquina de
matar, cuya agilidad radica
en sus complejos sistemas
hidrdulicos.

Entre las habilidades de Chro-
max se encuentra la de utilizar
partes de su cuerpo conto ar-
s 'l ma arrojadiza, fal es ¢l caso de
T ma su cabeza.
&= L] Especialista en proyectiles de fuego,
! W su movimiento de ferminacion es de
Spag los mds espectaculares, al hacer explo-

= 'I;M tar a su enemigo esparciendo todos

> gt
WSS sus niiembros por una extensa drea.

)GGCG(’CDQGQGUGGUERUSHEH

- « ’ Un viejo conocido de la aficidn.

N Su extraria apariencia causa cier-

E A ta confusion en los sensores de

"\ y e & = sus cuentigos, que Lienden a con-

\ o B siderarlo como un rival inferior,

— : . y lento en sus movimientos, aun-
- que no haya nada de cierto en es-
= te dato.

—egfseana & La infeccidn que ha provocado en él
el nuewvo virus aumenta su hostili-
dad lasta niveles exagerados, ade-
mds de proporcionarle la facultad
de lanzar proyectiles de dcido al
oponente.

Su movinticnto final es la desment-
ks bracidn total del enentigo.

rﬂnf_‘cGBDOOGOOOQGQOCYBC}FQE’S

oo
) i1

)
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gramado, armado y prepara-
" do para el combate por ¢l
propio Supervisor,
) Se le ha dotado de una ex-
traordinaria agilidad, gra-

cias a la que le resulta suma
miente sencillo efectuar todo
tipo de combos, adentds de la

! \ | posibilidad de utilizar proyecti-
Ve les de fuego.

Su movimiento de exterminio

¢
_9 : EL viejo héroe ha sido repro-
Y

g se denomina weltdstasis, y con-
N siste en una serie de golpes que, li-
m& teralmente, machacan al enenigo

— en cuestidn de segundos.

lecenessesssescece DEADLIFT

Originalnente conce-
bido como soldado y
encargado de mantener

la ley y el orden en Melro-
polis 4. Un robot para la paz,

ie ; B 7t convertido en un asesino

% . - perfecto.
& — o e Su reprogramacion, y la expo-
B = sicidn al virus A, marca enfre

o sus objetivos prioritarios -y casi

tinicos— la aniquilacion total de
cualquicr otra forma de vida que
1o sea la suya.

Sut forma favorita de acabar, de
wia vez por todas, con el enemigo,
—_ es la detonacidn del mismo

soec¢]|
N
W11 Diseifado con la filosofia de
it Policia Militar, su fun-
cidn principal es la de aniquilar a los
objetivos Iumanos marcados por el
Supervisor.
El virus A ha trastornado su percep-
cidn del entorno, confundiendo al res-
to de robots cono personas de carne y
hueso.
Su peculiar manera de pensar, en
funcicn de drdenes que son ley, y se
han de cumplir a rajatabla le llevan a
utilizar sus armas ldser ante In deso-
bediencia. Una segunda orden no
‘ ctmplida de Detain, provoca en el
infortunado’enemigo fa electrocu-
cidn, aunque oficialmente el robot lo
— llame, “ejecucion de la pena capital”

eee* DETAIN
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P e & uina especie de piro.
Se trata de una modifica-

cidn de Prime 8, aunque tan o mds

poderoso que éste.

® Sus armas principales son casi idén-
ticas a las de Prime, aunque es
mucho nuds experto en el uso de los
;lrrl]f:'&'fifl’> de plasina,

Lino de los mds poderosos robots en
Eu’('{'f?'l'l'l‘l'p Su exposicion al

\ virus ha sido fal que ha provo-

h\ cado en el una curiosa adic-
cidn al misnto, que calina gra-

cias a la ingestidn de un suce-

~ dineo, el “Smartex”, mediante

Ia aspiracion del humo de

C BB RO NN OB NN N

Lino de los mids curiosos
habitantes de Electrocorp
Un ingenio biomecdnico
que, en su dia, fue cons-
tritido como conejillo de indias
para prucbas de la actuacion
de determinados virus orgd-
nicos. Fueron estas mismas
prucbas las que fe volvieron
N bastante inestable y cada
i vez s agresivo. Tal es
{ \ asf. que s capaz de ata-
car a todo lo que se

nieva sin la menor provacacion.
Su arma favorita son wn par de

= bates que utiliza con destreza
et aterradora
seesscose-sslvocseonse LOADER

1
“‘ % 1 Elvigio montdn de chatarra, utilizado pam
A A, larens de carga Al,r_:.'m'n_n;q:r.n' I conerti-
? . do en 1o asesino. Su enorme y variado
4,/ 5090 arnamento, iy su gran firerza fisica le hai
! N oforgado las cualidades de un depredador.
) v Ha pasado de simple robot a ser casi vivo,
e 48 - con una ]m'uh‘:rriu'm!'m'r("u, como si se
—— o\k‘ “. fratara de un r‘mnpn'n:‘Hm‘m'hm. Es
3 ‘ - -\E capaz de “robar” energia a sus
- - opanentes.
Sus alaques frvoritos Henen como pro-
lagonista, cvidentemente, In clectrici-
dad. Rayos y cargas eléctricas son lan-
zadas constantemente por Loader, en
1 cambate, exterminando a sus rivales
- abrasdndoles.

RN

ecsoceeecoscesoscccoece LODCKJAW

Lina variedad militar del
Loader, especificamente

Q disefiado conto base nidvil

de misiles. Es decir, una
Y combinacion de sol-
- dado y vehiculo

todoterreno.

Hace de los nisiles, en niiltiples
variantes, su principal fuerza,
pese a contar con una inpo-
nente presencia fisica. Asinismo,
es capaz de utilizar andanadas eléc-
tricas y golpear con terrible preci-
sidn y eficacia.

Su golpe definitive acaba con ln
clectrocucion del oponente.

NECROBORG

Una de los mds fuertes y temi-
bles robots, considerado

conto el precursor de una
mieva generacion de inge-
nios cibernéticos. Deriva del
cyborg y posee it cerebro sintéti-
co casi perfecto. Su armadura

estd hecha de kevlar y manganeso,
lo que le proporciona una resisten-
cir inusitada.

Los meteoros y Ins distorsio-

nes eléctricas se cuentan entre

- =\
el = sus ataques favoritos, aunque no
219 L) se pueden conprar a su movhmicn-
r, M to de terminacion, e que deforma
i - § por completo al oponente a base de
5 e golpes.

El gran monoe de la cibernética. Un
gorila mecdiico tan brictal como
parece a primera vista. Sin duda, .
es uno de los mds poderosos robots
existentes, al que se ha optimiza- i /
do el nivel de agilidad, para {
compensar la pérdida de tama- /

fio respecto al profotipo origi-

nal, Sus combos so mortales X Rt ¢
de necesidad, pudiendo asestar
hasta quince golpes seguiidos sin
apenas esfiierzo, como, por ejemiplo,
con su “pinball attack”.

La exposicidn al virus le ha conver-
tido en un verdadero maniaco capaz
de cualquier cosa.

Una derivacidin del antiguo _ . X
Sentry. Es el encargado de vigilar g

y salvaguardar el acceso al

Supervisor

Parece Taberse inmunizado contra ol
virus, aunque no resulta indestruc-
lible, pese @ su fiero aspecto. Ha
aprendido a manejar si cohete

dorsal, que es capaz de ufilizar

como arma, asi comao eficaz sisfe-

ma defensivo, esquivando al enemi-
go. Los proyecliles de fuego, a lavez =
que sit demoledora patada, son sus |
armas principales. La explosiin del
enenrigo en el golpe final, la

Supernova, es ciertamente especta-

cular, y temible. — T

ellos se incluyen combos, movimientos es-
peciales, lanzamientos de proyectiles —al
menos uno por robot-, etc., etc., incluyendo
movimientos de exterminio final, o dicho
mas claro, “fatalities”.

Por si alguien queria méas cantidad adn, se
han aumentado los frames por animacion
en cada robot, los movimientos basicos, las
animaciones y..., los escenarios —por su-
puesto-, contando casi todos ellos con al-
gan tipa de interaccion con los luchadores.
No esta nada mal, por ahora. Pero sigamos
indagando en lo que oculta «Rise 2».

TODO PERFECTO...
O CASI

Tenemos claro, hasta el momento, que
«Rise 2» ofrece todo aquello, en cantidad,
de que adolecia el original. Bien. Pera, sy
el resto?

La mejora técnica ha redundado en una
mas veraz animacion de los luchadores, vy
los diversos sistemas empleados en el di-
sefio grafico —en esta ocasion, ademas de
“3D Studio” para el render, se ha hecho
necesario el uso de productos Alias para
las animaciones de ciertos planos de los
escenarios, y la combinacion de bitmap vy
render en algunos efectos de los golpes es-
peciales- ofrecen una fachada méas espec-
tacular y atractiva. Pero, al mismo tiempo,
se mantienen, del primer «Rise», esas lige-
ras deficiencias en la paleta utilizada en ca-
da ocasion, ya gue los disefos originales
se han realizado con una base de miles y
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—¢l antigno exterminador—.

defensa y ataque, e inclitye un potente lanza-
llamas, capaz de reducir a cenizas a los
adversarios nids duros.

Bastante dgil y resistente.

Se trata del vinico modelo de robot
realmente disefiado como midquina

de combate, por lo que su pequerio
tamaiio 1o supone una verdadem
garantia de victoria al enfrentarse a él.
Es capaz de Innzar los machetes y dis-

uetiliza bastante a menido.
Su movimiento de externinio es la
cremacion.

STEPPENWOLF

n"\r\‘."*"."“.\*\ﬁ'\‘ﬂz |
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& TS - : :
f&- % Se trata de una unidad de
[ artillerfa pesada
’ 4 P — 3wl A P i
% :‘v = y SRRz pidvil, especializada en
i "y, v duros combates en pri-
- ot » R, - f
! P mera liea.
e <3 i
- e Entre su armamento se encuen-
il i
,'r,, 3 - tra un caion de 30 mm monlta-

do en su pecho, y una anmetra-
lladora doble de wranio.

Como Griller, es un adicto al
- " “Smartex”, y de wna inestabi-
— lidad lgica preocupante. Para ¢l,

el resto de robots tan sélo son

rJ';k - meros objelivos para prdcticas de
s : tiro. Le encanta pulverizar a sus
A e CHEMIQOS.

millones de colares, y el juego no presenta
mas que 256.

Por otro lado, la compleja labor de genera-
cion de los gréaficos, y su posterior inclusion
en un conjunto, genera un conflicto “tipico™:
al no existir unas tablas de bitmap “tradicio-
nales” en los luchadores, la deteccion de co-
lisiones se complica mas de lo normal. Para
solventar el problema, la decisién ha sido
bastante salomonica, aungue nada novedo-
sa. A cada uno lo suyo. O dicho de otra mo-
do, lo que se ha hecho ha sido colocar a ca-
da luchador en un plano diferente —algo
utilizado en multitud de juegos-.

Esto facilita bastante las tareas de progra-
macion, con la contrapartida de que en mas
de una ocasion "canta” en exceso la super-
posicion de gréficos, dada la técnica de di-
sefo utilizada. Lo mismo ocurre —que sigue

g:qe:u~nnq amrm’

cCAPS FPOR, 2 BOLFES
——

DRUSHER

Porta dos machetes como arma principal de

fruta con el uso del lanzallamas, que

eovoo0oecenenee |

SUIKWAN
General samurar. Su entrenantiento ha hecho de
&l i experto en artes marciales y ticticas y estra- ™

e su mision, pero no se sabe sien el
modelo definitivo se a mantenido.

En apariencin, no se ha visto afectado <
por el virus A, quizid debido n su alto
nivel de inteligencia.

Experto en el uso de la energin Chi, su S
movimicnto final consisle en proyectar et
electricidad.hacia el interior del cnemi-
o, provocando wna sterte de combus-
tigi esponkdnen.

Vi HYPER ®cecsossesseor
El rey de los asesinos, tal y como lo soiid el
Supervisor. Se trata, de hecho, de una
modificacion directa del primer cuerpo

de dste.

Posee un litigo en su cabeza que domina
coit maestrin, cjecntando golpes tan extra-
7ios como demoledores.

No se conoce si fuie disenindo antes o
despuds del ataquee del virus A,

cosa que acrece de imporlancia si >
se tiene en cuenta su potencial |
destrictivo.

St frdgil aspecto contrasta con la
brutalidad de sus movimicnlos de -
exterminio, machacado al contrario \
sin pivdad.

ocurriendo, deberiamos decir- con la mas-
cara de los luchadores sobre determina-
dos fondos.

Todo esto, en definitiva, no afecta dema-
siado en la practica al factor jugabilidad,
pero ahi esta.

&Y LA JUGABILIDAD?

La cantidad también ha influido en este
apartado. Ademas, la mayoria de movi-
mientos especiales, siendo algunos bastan-
te complejos, se efectia de forma relativa-
mente sencilla, aun con el teclado.

Huelga decir que un pad de cuatro boto-
nes, en juegos como «Rise 2», se convier-
te en la panacea, pero no resulta indis-
pensable, contra lo que se pueda imaginar.
La variedad y la —relativa— sencillez en el

NESKOSOAD
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. =
tegin de combate. Mg
Dotado de in alto sentido del Tonor en la lucha, su
tarea principal es restaurar ol orden en el edificio -
de Electrocorp.

Los primeros prototipos de Suikioan posefan /
Ia facultad de In antodestriccion si fallalxn g

. que hace uso siem-

Modificacion de Loader. Se
trata de un insectoide en el
que-se han implantado dos
sierras mecdnicas en lugar
de brazos, y una sierra cir- ]

k) cular que utiliza para sus \

alaques especiales. q

% Tolalmente firera de control 3
por el virus, enltre sus objeti-  pp -

vos se emmarcan todos aque-
tlos seres, Intmanos y robots,
qite se cricen en s cantino.
Su falta de agilidad y sus lentos
movimientos quedan compensados
por la facilidad con que alcanza al .
enemigo lanzdndole andanadas de = -
dcido. .

EL genuino robot de comba- =
te. Un soldado cibernético "
f!('!‘f't't'fl’-

Dotado de wna estructira,

un esqueleto, de titanio !
puro y i recubrimiento A
de polimeros que le otorga * 3 -
una gran resistencia. / ’
Entre las modificaciones
efectuadas en él por ¢l
Supervisor se 4
eneuentran las y
granadas, de Ins

pre que puede, pero el aleance real
de sus nuevas posibilidades de
lucha son desconocidas.

control, convierten asi al programa en un
producto de jugabilidad bastante elevada. El
punto de la inteligencia artificial también con-
tribuye a ello, al resultar -en los niveles de
dificultad mas altos— casi imposible encon-
trar esas “rutinas” —aungue alguna hay, con
lo que se puede avanzar bastante- con las
que acabar el juego gracias al mismo golpe
demoledor, repetido hasta |a saciedad.

Pongamos, ademas, un ejemplo que resulta
al tiempo bastante original. Si conseguimos
dominar los movimientos especiales, y aca-
bamos por descubrir los de exterminio final,
al ejecutar a un enemigo podemos apro-
piarnos de su modelo de proyectil -y por tan-
to, aumentar las habilidades del personaje—.
Existen seis tipos de proyectil -fuego, hielo,
acido, plasma, eléctrico y misiles—, y un na-
mero similar de modos de terminacion




—incineraciaon, explosion, desintegracion,
electrocucion, pulverizacion y deformacion
total- que se reparten entre los veintio-
cho luchadores, efectuandose de distin-

tas maneras.

Lo que si se echa en falta en este momen-
to, es que, exceptuando el modo de dos ju-
gadores, no existe variacion en el sistema
de juego. No hay torneos de ningdn tipo,
tan solo la opcion de ir acabando sistema-
ticamente con un enemigo tras otra, como
si de un modo “historia” se tratara. La tni-
ca variante reside en el nivel de dificultad,
gue se gradua mediante una barra, y no
con un sistema de parametros fijos —los ti-
picos niveles—, y la posibilidad de cambiar el
personaje cada vez que somos eliminados y
deseamos cantinuar en el punto en que
nos quedemos.

NUESTRA OPINION

Lo gue queda con todo esto de «Rise 2» es
un producto de calidad muy notable. Un

juego de lucha bastante bien realizado, con
un buen pufado de virtudes y también algu-
nos defectos. Respecto a «Rise of the Ro-
bots», el salta cualitativo va a la par del cuan-
titativo. Aungue no llegue a convertirse en el
beat'em up definitivo, también es cierto.
Casi todos los detalles del juego han sido
bastante cuidados: excelente calidad grafi-
ca, una banda sonora muy cafera -repi-
tiendo Brian May coma compositor y cola-
borador de lujo para el tema principal-,
variedad de accion, espectaculares efectas
—algunos-... Un buen juego, en conclusian,
aungue no -ni mucho menos- perfecto.
¢Veremos entonces —puestas asi las co-
sas- un «Rise 3» en el que Mirage alcance
su sueno de realizar el juego de lucha defi-
nitivo, con graficos renderizados? No nos
extranaria en absoluto. Siempre se pue-
den incluir mejoras a todos los niveles, y
aunque nadie ha confirmado que ya se es-
té trabajando en ello, tampoco ha sido un
dato desmentido.

F.O.L
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Aungque, curicsamente, «Rise 2» es
de esos juegos que no necesitan del
Pentium definitivo para funcionar de
forma mas que aceptable, el detalle
de la resolucion grafica -VGA o SVGA-
si depende en gran medida del hard-
ware disponible.

Mientras que para utilizar la mas ba-
Jja resolucién, en 320x200 y 256 co-
lores, basta con un 486 DX33 y
4MB de RAM, en SVGA los requisi-
tos no bajan de un DX2 a 66 MHz y
8MB de memaria.

La diferencia entre ambas represen-
taciones en pantalla es realmente
considerable, con el handicap anadi-
do de que la VGA hace que los defec-
tos de disefio resalten mucho mas,
pese a ganar en velocidad de juego.
Esto no quiere decir que se deba des-
preciar esta resolucion, ya que el
conjunto posee un buen nivel, pero
hace que «Rise 2» se convierta en un
juego de lucha mas, sin ofrecer nada
excesivamente espectacular.

LO BUENGO: El salto cualitativo
producido respecto al juego ori-
ginal. La gran variedad

de movimientos. Esta

en espariol.

LO MALOD: Algunos “PRRaRN™
defectos, si na impor- :
tantes, si evidentes en cuan-

to a la colision de graficos.




AMB/SEGA
EhSnorilale: SEGA SATURN

PODRIAMDS COMEN-
ZAR HABLANDO DE
«SEGA RALLY»,
PARA SATURN, DI-
CIENDO RQUE ES EL
MEJOR JUEGO APARECI-
DO PARA ESTA MARUINA
DESDE SU LANZAMIEN-
TO. Y, A PARTIR DE
ARUI, CON LAS IDEAS
CLARAS, LANZARNOS A
SU EXAMEN.

eHA LLEGADDO SATURN A
SU LIMITE CON ESTE
CD? TAMPOCO ES ESO.
PERDO LO DE ANTES NO

ES UNA EXAGERACION.
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M3 parece que ha sido el pri-

mer equipo en orientar correc-

tamente las tareas de progra-
macian en los diversos procesadores de
Saturn, explotando cada uno en sus posibi-
lidades reales, o al menos intentandolo.
«Sega Rally» posee una fidelidad al original
encomiable, en su esencia, que ha ido mu-
cho méas alla en la practica, incluyendo no-
vedosas opciones gue hagan pasar inadver-
tido al usuario, familiarizado con la re-
creativa, las diferencias técnicas existentes
entre este formato y el domeéstico.
La facilidad de Saturn para manejar poligo-
nos, y texturas multicromaticas —a diferen-
cia del Model 2, donde la programacion de
este particular se efectia en paleta mono-
croma-, ha tenido en «Rally» el mejor

aprovechamiento visto en Saturn, gracias
a Tetsuya Mizuguchi y su equipo. El resulta-
do ha sido una sensacion verdadera de ve-
locidad, con una agil generacion de graficos
—obviemos el tema de la generacion en el
plano del horizonte, porgue siempre sera la
asignatura pendiente de Saturn en juegos
de este tipo; aunque se ha disimulado de
tal modo, que no se hace notar en exceso-,
sin olvidar el detalle de haber conferido al
programa una jugabilidad extrema.

“Es mucho més importante gue el usuario
disfrute y se divierta, a que goce de una ma-
ravilla t&cnica que le aburra”, afirma Mr. Mi-
zuguchi. Pero, ¢y si se le ofrece ambas co-
sas? Esa es la gran virtud de «Sega Rally»,
una sabia combinacion de ambos ingre-
dientes en su justa medida.




La inclusion, antes mencionada, de diver-
sas opciones nuevas, como el Lancia Stra-
tos —que no esta disponible al principio- y
un circuito extra —"Lake Side™-, asi como la
posibilidad de configuracion -al gusto del
consumidor- de los dos vehiculos dispo-
nibles en primera instancia, competicion
variada -"time attack”, dos jugadores a
pantalla partida con multiples variantes
de torneo, etc.- y un largo etcétera de

detalles, hacen que «Rally» no solo sea el
mejor programa a nivel técnico visto hasta
la fecha, en Saturn, sino el mas -o uno de
los més- jugable.
Diversion, calidad y variedad. Una receta
simple cuyos ingredientes no siempre se en-
cuentran en abundancia, y que hay que sa-
ber combinar en la proporcion adecuada.
Como en «Rally». Y punto.

F.D.L

TETSUYA
MIZUGUCHI,
Productor de AM3.

Pese a su juventud, Tetsuya Mizuguchi esta

considerado como uno de los grandes genios

del software de los 90. Es uno de los princi-

pales integrantes de AM3, y ha trabajado en

proyectos como «Manxx TT», una de las re-

creativas mas espectaculares de este ario, «Sega Rally», o Ila
adaptacion a Saturn de este mismo titulo. Recientemente, visi-
to Madrid, y aprovechamos para intercambiar impresiones con
el hombre que ha disefiado uno de los mejores programas vistos
en Saturn.

MICROMANIA: Hablemos de «Manxx TT» —una recreativa basada
en las carreras de motos de la /sla de Man-, su mas reciente titulo,
aun en desarrallo. ;Gué diferencias se podran encontrar entre esta
maquina y otras, como «Sega Rally»? ;\Veremos este Juega en Sa-
turn, en el futuro?

TETSUYA MIZUGUCHI: La principal es gue se trata de una maquina
gue proporciona una experiencia de juego total. Es un simulador total,
en el mas amplio sentido de la palabra. Mucho mas que «Rally». El di-
seno de la cabina responde a tadas las situacio-
nes gue se pueden ver en pantalla. Si una moto
derrapa, el jugador se mueve respondiendo a
esa aceion. Y viceversa. La dispesicion de los al-
tavoces, la recreacion de una moto auténtica y
las distintas acciones del juego, ofrecen una sen-
sacion de pura diversion y una experiencia de
juega total.

Respecto a una adaptacion a “Saturn’... Bien, alin
es demasiado prematuro. Depende de muchos
factores. En Saturn hay gue compensar la dife-
rencia de tecnologia con la recreativa, con una
mayor diversion, siendo, ademas, fiel al original. Si
«Manxx TT» tiene éxito, y la gente demanda una
version en Saturn, posiblemente habra una ver-
sion en Saturn, pero atn no es algo definitivo.

MM.: ;Gue herramientas de trabajo suelen uti-
lizar en AM3, en el desarrollo de un juego como
este?

TM.: Trabajamos con Silicon Graphics y progra-
mas de diseno grafico bastante conocidos,

“Mas que una
-adaptacion, hay que
hablar de un «Sega
Rally» nuevo, ya que

las diferencias

técnicas entre la
~ recreativa y la
doméstica obligan a
una reprogramacion
'y redisenio totales.”

existentes para este soporte. Para |la programa-
cion utilizames gran variedad de paguetes de soft-
ware. Cada parte del juego requiere el uso de un
software distinto. Los circuitos, las motos, los de-
corados..., en cada apartado utilizamos un softwa-
re diferente. Solo cuando tenemos gue combinar
todos esos datos, con infermacion que afecta a va-
rios de esos apartados, nosotros mismos desarro-
llamos las herramientas necesarias que permiten
ese trasvase de Informacion.

MM.: En el desarrollo de «Rally» para Saturn, ;fue
muy complicado realizar la version domestica de
una magquina tan espectacular?
TM.: La verdad es gue si. Durante nueve meses
tuvimos que realizar un considerable esfuerzo.
Hay gue tener en cuenta que mas que una adaptacion, hay que ha-
blar de un juego nuevo, ya que las diferencias teécnicas entre ambos
soportes obligan a una reprogramacion y redisefo totales.
Saturn es un hardware muy bueno para este tipo de |uegos, pera
exige un gran esfuerzo. Cada vez se nos hace mas facil programar
en Saturn, aprovechando mejor sus posibilidades, pero es compli-
cado introducir todo un juego comao ¢Rally». La reduccion de poligo-
nos y algun gue otra detalle técnico se ha compensado con nuevas
opciones y un nuevo coche. La opcion de dos jugadores fue lo mas
complicada. Habia que reducir a |a mitad los poligonos para conse-
guir velocidad y jugabilidad, perdiendo cierto detalle. Pero el con-
junte es tan real como la recreativa. Lo gue siempre intentamos
hacer es conseguir una buena simulacion. Para ello, prabamos los
coches autenticos, buscamos el asesoramiento de pilotos, etc, Pe-
ro en Saturn, sobre todo, hemos busecado la di-
version por encima de Ia tecnologia.

MM.: :Gue cree que le faltaria a Saturn para
lagrar una mayor fidelidad a los juegos de recre-
ativa, en cuanto a calidad técnica?

TM.: Tengamos en cuenta una cosa. Un pro-
gramador, siempre se ve limitado por el hard-
ware, por cualguier hardware. El publico siem-
pre exige mas y mas calidad técnica, pero esa
no es la solucion.

Saturn es un hardware domeéstico excelente. Se
podrian introducir mas y mejores procesadores,
lectores mas rapidos, placas mas potentes... Po-
driamos hacer lo mismo que en una recreativa,
pero disparando los costes del hardware. Eso no
tiene demasiado sentido.

Es mucho mas impartante no obsesionarse con
la calidad tecnica y conseguir juegos realmente
divertidos, aungue también sea importante que
resulten técnicamente buenos. Por eso, mas que
imitar la realidad tal coma es, siempre hay gue ir



La genera-

cion de Ilos

graficos en el ho-
rizonte, algunos detalles
en los efectos sonoros y
cierta pérdida de poligo-
nos en tramos muy con-
cretos, son los fallos que
hemos encontrado.

un poco mas alla en los juegos. La realidad, tal cual, puede no ser de-
masiado divertida, vista en un juego.

A la hora de hacer un juego siempre planteamos cuatro objetivos. El pri-
mero seria una buena ambientacion. Esa sensacion de estar inmerso
en la aceion, con los sonidos, las imagenes, ete. Despues, plantear un
reto posible, como la oportunidad de superar a otro jugador en una ca-
rrera. Despues, la simulacian, es decir, un componente de realismo al-
to, pero no exagerado. Y, por fin, la competicion, la oportunidad de |u-
char en un sentido amplio por conseguir algo.

MM.: ; Tiene algin nueva proyecto en mente?
TM.: Bueno, ahora estamos volcados finalizando «Manxx TT». Cuando
hayamos concluido, empezaremos con algo nuevo.

MM.: . Tal vez «Sega Rally 2»7?
TM.: jQuien sabe! Es una buena idea. Todo es posible...
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COGEMDS POR UN LADO

«CIVILIZATION», POR OTRO

«MASTER OF ORION®», LOS METEMOS JUNTOS EN UNA

COCTELERA, LO AGITAMOS BIEN, Y OBTENEMOS «ASCEN-

DANCY», EL NUEVO JUEGO DE ESTRATEGIA DE VIRGIN

DESPUES DEL GRAN EXITO DE «COMMAND & CONQUER».

unque no parta con tanto gancho ni

sea tan atractivo exteriormente como

el de Westwood, sus cualidades le
haran obtener unos resultados similares.
Somos una raza puesta en un planeta en
un pequefo sistema solar que a su vez for-
ma parte de una inmensa galaxia. Desde
nuestra inverosimilitud tenemos el no extin-
guirnos camo primera obligacién, y el ex-
pandirnos por el espacio como herramienta
para ello. Creced y multiplicaos, que dicen
los textos biblicos.
Y, poniéndonos manos a la obra, levanta-
mos practicamente de la nada, con los re-
cursos que se supone que el planeta nos
proporciona, y tras bastante tiempo, nues-
tra primera construccion. Si es un “agriplot”
daras mas prosperidad al planeta y tu raza
crecera; si construyes una fabrica, tus nue-
vas creaciones se llevaran a cabo en menos
tiempo; v si levantas un laboratorio, habras
comenzado tu investigaciones para ampliar
los conocimientos de tu raza. Tu mision no
ha hecho més que comenzar.

NOS PASEAMOS POR EL
UNIVERSO

Tras la primera estructura vendran otras
muchas mas que poblaran nuestro planeta.
Por eso, en cuanto los avances tecnologicos
nos lo permitan, crearemos nuestra primera
nave espacial con la que exploraremos nues-
tro sistema solar, y después el resto de la
galaxia. En nuestro paseo por el espacio nos
encontraremos planetas de muy diverso ta-
mario y condicion, de los que procuraremos
colonizar los mas grandes y mejor dotados
para la produccién. Tampoco nos podemos
demorar mucho, pues nos interesa tener el
mayor numero de colonias posibles para que
el progreso sea maés rapido.

Sera raro que en todo este tiempo no haya-
mos contactado con atra raza, que nos hara
saber gue no estamas solos en el universo y

gue ellos también quieren su parte. Nuestra
actitud hacia ellos puede ser pacifica, lo que
no evita la pufalada por la espalda; coope-
rativa, intercambiando conocimientos cien-
tificos y de rutas estelares; o violenta, con lo
que nos prepararemos para batallas espa-
ciales e invasiones planetarias. En cualquier
caso, queda patente que la diplomacia juega
un papel importante en «Ascendancy».

Como también lo es, y mucho mas, la inves-
tigacion. Gracias a los laboratorios iremos
efectuando descubrimientos cientificos que
nos permitiran construir nuevas naves, ar-
mamento, edificaciones, recursos tecnologk-
cos, etc., ademas de abrirnos caminos ha-
cia otras investigaciones mas avanzadas.
Esta cadena evolutiva de investigaciones es
clave para aumentar nuestro poder y posibi-
lidades. Por esto es vital la colonizacion de




AUGE YCAIDA
DE LAS RAZAS

planetas con ruinas arqueoclogicas con co-
nocimientos que pueden estar a afios luz en
nuestra linea de investigacion y que nos da-
ran avances cientificos impensables.

EVALUACION DE UNA
EVOLUCION

Es muy dificil crear buenos —y gratificantes
para el usuario- juegos de estrategia cuyo
desarrallo se base en una evolucion produ-
cida a partir de una serie de factores basi-
cos gue se combinan para dar lugar a otro
mas complicado.

A pesar de ello, hay muchos ejemplos que
todos conocemos, que nos plantean un
grandioso objetivo a largo plazo que tendre-
mos que lograr partiendo de cero. A medida
que el juego transcurre vamos aumentando
nuestro dinero, conocimientos o posesiones

W
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en el sentido mas amplio. Esta evolucion pro-
picia que cada vez haya mas ciudades que
controlar su produccion y defensa, mas uni-
dades que mover, y mas aspectos de futuro
que planear para prever nuestro exito cada
vez mas cercano..., 0 lejano. Es entonces
cuando llega el momento en que el juego se
vuelve gigantesco, grandioso, enorme, con
multitud de frentes abiertos, y en muchos
casos, incontrolable.

«Ascendancy» tiene al inicio un desarrollo
muy lineal y algo lento con muy pocas accio-
nes que realizar, salvo limitarnos a esperar
que pase el tiempo y consigamas ponernos
en marcha definitivamente, y encauzar nues-
tros proyectos de exploracion y colonizacion.
Estos primeros pasos en el juego son los
MAS importantes, aunque esta clara que to-
do lo que se tuerce se puede enderezar...
Como el final de «Ascendancy» no esté defi-
nido en una fecha o en un punto y como la
expansion de las razas no puede detenerse,
pues rara vez lo hace si no es con la extin-
cion, esto nos lleva a un ca-
llejon sin salida: la guerra.
Llegara un punto en el juego
en que nos veamas aboca-
dos a la lucha, ya sea hien
por provocacion o por ini-
ciativa propia cuando nues-
tra evolucion se haya dete-
nido y necesitemos mas
conocimientos, mas plane-
tas y mas poder. Nuestra
actitud y las caracteristicas
de nuestra raza pueden

Partida tras parti-
da se pueden depurar

MAS VIRTUDES
QUE DEFECTOS

Es lagico que «Ascendancy» participe de
los aspectos buenos, y los no tan buenos,
de este tipo de juegos. A primera vista,
puede no ser atractivo para el publico en
general, pues sus graficos no son espec-
taculares, ni es una explosion de accion vy
poligonos renderizados. Pero no se trata
en modo alguno de un juego restrictivo.
Cualquiera lo puede jugar, pues es sencillo
y agradable de manejar, con un interfaz
estandar de los mejores en la actualidad,
y con montones de textos de ayuda, to-
dos ellos en castellano, como los ments y
el manual.
Los aspectos graficos y sonoros del juego
siguen unos buenos patrones de realiza-
cion, pero lo realmente impartante esta en
el contenido, escondido tras los menus vy
las opciones. Un desafio estratégico dota-
do de una jugabilidad alta con una linea de
desarrollec comprensible
para cualquiera. Requie-
re predisposicion, mucho
de uso de materia gris, vy
un poco de paciencia pa-
ra la parte final del juego
cuando la inmensidad del
mismo nos invita a
abandonar o el tedio de
hacer siempre lo mismao
nos invade. Definitiva-
mente, es un hecho gue
con tantos y tan buenos

ser las que sean, y jugar el
juego como queramaos, pe-
ro el combate llegara, por
lo que estad preparados
para ese momento.

fallos e intentar hacerlo mejor,
pero la estrategia a seguir
siempre es la misma. Tras un
tiempo jugando con él las ac-
ciones a realizar se repiten.

juegos se va a generalizar
el amor por la estrategia,
gue ya era hora.

C.8G.

El mannal que incliye « Ascendancy», aungque correctamenle realizado, es es-

partiio fratandose de g juego de estiat

Qul, POYO SHS CAarencias se :‘!lfif{'H dentro

del programa. Y s preferible, sin oloidar ln inportancia de putrido numual,
que los juegos qiee fo requicran, y no sifo los de estrategia, cienten con ini bite-
11 ayda on=line gue aos dé imformeion puntual de todos sus aspeclos mientias
estaos en e partida. Y si estd en nuestro idiona, mejor que mejor.

Pires o conterttos con estas facilidades, las han engrosado con un tutorial inte
grado en el juego dividido en sicte secciones para qiie aprendamos a fugarlo rd

pidaniente. En cadi i de ellas ef programa lace wi recorrido anlowmatico en el
que se nos mestia suonanejo y se ios explican sus opeiones. Es algo
ast como un “aprenda <« Ascendancy» en media hora”, que es nids o
nienos lo que tardaremos en viswalizarlo. Una incluston iy acerta-
dir. No dejeis de aprovecharlo




S1 EL RENDER, LA COMPRESIAN
DE VIDED DIGITAL POR SOFTWA-
RE, VARIOS CD’S DE PROGRAMA,
0O ASPECTOS SIMILARES FUERAN
ALGO TOTALMENTE NUEVO, PO-
DRIAMOS AFIRMAR QUE NOS EN-
CONTRAMOS ANTE EL TiTULO DE
LA DECADA. SIN EMBARGO, TO-
DOS SABEMOS QUE ESTAS SON
COSAS A LAS QUE POCO A POCO
NOS ESTAMOS ACOSTUMBRAN-
DO. PERD OFRECERLD TODO, EN
UN CONJUNTO RUE DE MANERA
GLOBAL POSEA UNA CALIDAD
MAS QUE NOTABLE, Y OLVIDAN-
DONOS DE TODO LO RELACIONA-
DO CON LA ORIGINALIDAD, SIEM-
FPRE TIENE ESE
FUNTO DE SATIS-
FACCION QUE SE
ANDA BUSCANDO
AL ADQUIRIR UN
JUEsOo. Y EsO, Y
NO DOTRA COSA,
ES LO RUE OFRE-

CE «THE HIVE».

RAINBOW AMERICA/ ©
TRIMARK

Disponible: PC CD-ROM
(WINDOWS 855)
En preparacicon:
PLAYSTATION
ARCADE

ada nuevo bajo el sol. O so-

bre él. Un arcade que re-

cuerda a mil y un titulos co-
nocidos —hasta se podria decir que les
rinde un ligero homenaje-. Esa es la tar-
jeta de presentacion de Rainbow Ameri-
ca y Trimark con «The Hive». Un juego
que sigue una linea muy parecida a «Re-
bel Assaulty y/0 «Chaos Control», «Cy-
beriay, etc., etc., dotado de gran cali-
dad técnica, un elevado nimero de
fases en las que se hace gala del domi-
nio de varias técnicas de programacion,
por parte de sus creadores, y —punto
importante que remarcaremos hasta la
saciedad- exclusivamente para Win-
dows 85 -lo contento que se va a po-
ner Bill Gates-.
Asi puede quedar definido, por el mo-
mento, «The Hive», aunque sea muy a
grandes rasgos.

- avscad

PARA GATILLOS
INQUIETOS

Pero si. Esta claro que las lineas anterio-
res pueden resultar tan vacias como uno
quiera, y no despejan las posibles dudas
gue surjan respecto a mil y un detalles del
juego. Por eso es necesario aclarar algu-
nos aspectos, los esenciales, que deben
decidir al usuario de Windows 95 -insisti-
mos- a hacerse con «The Hivey.

La accion se sitla en el espacio —-nada de-
masiado original-, y el protagonista pasa
a ser un astronauta-mercenario-héroe en
sus ratos libres, que debe salvar al uni-
verso del caos que se avecina, y su posi-
ble -y total- destruccion por parte de los
malos de turno.

A partir de ahi, veinte fases por delante
en las que -al igual que en cualquiera de
los juegos antes mencionados- nuestra
tarea se limita, salvo contadas ocasiones,
a tener buena punteria y reflejos. Un cur-
sor es nuestra herramienta, que habra
que utilizar con la mayor agilidad posible,
para destruir los distintos blancos que
iran apareciendo por la pantalla —casi




siempre en movimiento y a gran veloci-
dad- en fases de combate en el espacio
exterior, a pie, montados en un jetpac o
haciendo “raids” sobre bases alienigenas
hostiles. Accion, sin mas problemas.
Hasta aqui, el desarrollo del juego. A par-
tir de este instante, las comparaciones
—siempre odiosas, pero gué remedio-.

TRAS LA ESTELA
DEL EXITO

Si programas como los gue to-
dos ya sabemaos, han resultado
un éxito —la mayoria, al menos-
de critica y ventas, ¢por qué no
agrandar un camino ya hecho? Y si
no ha sido esto lo que han pensado los
programadores de «The Hive», por ahi le
rondd. Pero, eso si, era necesario dar una
personalidad propia al producto.

La técnica entra en este momentao en jue-
go. Para empezar, una apuesta -arriesga-
da- por el sistema operativo exclusivo a uti-
lizar en PC -o sea, el invento del tio Bill-,
Para continuar, la posibilidad de disfrutar
del juego en SVGA y paleta de 16 bits, es
decir, 65.000 colores en pantalla —aunque
una configuracion menor también es pasi-
ble-. Siguiendo con el tema, y dada la es-
tructura cinematografica, intercalando se-
cuencias cinematicas con las de accidn,
utilizar el render para todo lo relacionado
con graficas, y un algoritmo propio de com-
presion-descompresion de video, que per-
mitiera almacenar el extenso programa en
tan solo dos CDs. Porque, si, como en «Re-
bel Assault», el programa entero es como
una gran pelicula interactiva —popular tér-
mino, vive Dios, y... ¢acertado?- en video,
comprimida en CD-ROM.

Tiene, todo hay que decirlo, algunos de-
fectos relacionados con la superposicion
de los sprites y el excesivo detalle de unas
mascaras que se hacen notar mas de lo
necesario, asi como fotogramas interme-
dios —casi inevitable en una compresion
FMV- no excesivamente nitidos. Pero con
la velocidad del juego, no afectan dema-
siado al conjunto ni a la accién.

LA CALIDAD SE PAGA

Y bien, ¢,qué tenemaos entonces? Un juego
realmente notable, con gran calidad grafi-
ca, sonora, extenso y..., gvariado? Pues
tanto como el propio concepto original

puede dar de si. Y siguiendo con las mil y
una comparaciones, es gue no hay vuelta
de hoja con este tipo de programas. To-
dos tienden a ofrecer la mayor calidad po-
sible, técnicamente hablando, pero al que
busgue otra cosa que no sea accion pura y
dura, no les dira absolutamente nada, por
muy bien hechos que estén -y «The Hivey,
por cierto, lo esta-. Apuntar y disparar lo
mas rapido posible. Y ya esta.

«The Hive» se situa, asi, en su género en
un escaldn bastante alto. Porque es un
programa estupendo, pero que encuentra
su talon de Aquiles en el hardware.
Olvidaos de los requisitos minimos —aun-
gue el juego funcione, que funciona, en un
DX2 con 8MB de RAM-. Para jugar —con
todo lo que esto quiere decir- a «The Hive»
se necesita un equipo bastante potente.
Lo mas potente que se pueda —ponga-
mos, como ejemplo, que un Pentium a 90
MHz, con 16 MB de RAM, y un lector CD
3X 6 4X, seria una buena referencia-.

Y claro, Windows 385.

F.D.L.
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Estas dos imagenes representan
dos maneras diferentes en la
practica, pero idénticas en su fon-
do, de un concepto, de una técni-
ca: el video digital.

Cada cual con su algoritmo par-
ticular -y mas o menos eficaz,
segin el caso- de compresion y
descompresion de imagen y soni-
do, pero apostando claramente
por otras dos técnicas radical-
mente distintas: imagen real e
imagen renderizada. .
Ultimamente se tiende a combinar
ambos tipos en muchos juegos -la
lista podria ser interminable-, pe-
ro esta bien claro que entraria-
mos en una polémica sin fin. ;Es
mejor apostar por una superpro-
duccion cinematografica, o por un
superior esfuerzo en el diseiio gra-
fico? Los resultados -siempre ha-
blando de videojuegos- pueden ser
igualmente satisfactorios, pero el
publico -;ah, siempre el pablico!-
es el anico que puede conceder el
laurel del ganador.

LO BUENO: Es un buen jue-
go de accion. Un programa
perfecto para los
que buscan adic-
cion y diversion
inmediatas.

La calidad técnica

de que hace gala «The Hive»
exige un hardware realmen-
te poderoso.



LA CADA VEZ MAS EVIDENTE FALTA DE ORIGINALIDAD DEL SOFTWARE —SIEMPRE HAY EXCEPCIONES, CLA-

RO—- PARECE AUMENTAR A LA PAR QUE EVOLUCIONAN LAS TECNICAS DE PROGRAMACIAN Y LOS CADA VEZ
MAS SOFISTICADOS METODOS DE DISENDO GRAFICO. «WETLANDS» ES UN EJEMPLO PERFECTO. UN ARCA-
DE CUYO DESARROLLO NO RESULTA NOVEDOSO EN ABSOLUTO, PERO QUE SORPRENDE GRATAMENTE POR

LA COMBINACIGON DE TECNICAS QUE UTILIZA, ¥Y UNA NOTABLE CALIDAD.

i una compania coma Lucas, Virgin,

EA o cualquiera de las “majors” del

mundillo, hubiera desarrollado «Wet-
lands», se presentaria como una gran su-
perproduccion. Por contra, la aparicion del
programa ha sido bastante mas discreta
de lo imaginable. Y eso que, tras un pri-
mer y fugaz vistazo, y un par de partidas,
es posible apreciar que el producto posee
un buen pufiado de virtudes..., y también
unos cuantos importantes defectos.

ANTE TODO, LA
ACCION

Concebido como un producto para el en-
tretenimiento inmediato, «\Wetlands» es
uno de esos NUMErosos programas gue
han seguido la linea trazada por productos
coma «Cyberia» y «Rebel Assaulty, ponien-
do en manos de los usuarios un arcade de
idea basica simple: apuntar y disparar con
la ayuda de un cursor -un caso muy similar
a «The Hive», por ejemplo-.

Tal es asi que, por no dar, ni el manual, ni
las primeras partidas, dan una visian cla-
ra al jugador de cudl es el objetivo dltimo a
conseguir. Obviamente, éste acaba por
descubrirse, pero no es hasta un rato lar-
go, tras ponerse frente al monitor, cuan-
do se empieza a vislumbrar minimamente
por donde van los tiros.

El manual, no es mas que lo que podria-
mos considerar un pralogo a la accion. Di-
senfado como un mini comic, nos cuenta
una pequefa historia referente a una he-
catombe climatica, y un futuro pasado por

agua para la humanidad. Y a partir de aqui,
se nos deja solos frente al peligro.

Lo que llega en este momento es una
répida sucesion de fases en las que lo
Unico importante son los reflejos y algo
de punteria.

La accion se estructura a modo de peli-
cula de animacian, en la gue el jugador se
ve inmerso asumiendo el papel protago-
nista —que no gueda demasiado claro si
es el de héroe o villano-, y arrasando
cuanto se ponga por delante. Aungue con
la salvedad de que en ciertas ocasiones
-muy pocas, esa es la verdad- es nece-
sario pensar antes de disparar.

ANIMACIGN Y OTRAS
COSAS

Quiza la mayor virtud de «Wetlands», y ol-
vidandonos de momento del nivel de cali-
dad que posea en ciertos aspectos, radi-
ca en la combhinacion de técnicas de
disefio grafico que Hypnoptix ha utilizado
en la realizacion del juego. O sea, graficos
renderizados y bitmap tradicional en 2D,
animados, mezclados y mostrados en vi-
deo digital. Si, de nuevo los, cada vez mas
populares, algoritmos de descompresion,
atacan sin piedad.

Casi todos los escenarios, y alguna se-
cuencia corta intercalada entre la accion,
tienen a la generacion de gréaficos tridi-
mensionales como principal aliada. Y so-
bre estas imagenes se superponen, de
manera constante a lo largo del juego,
graficos 20 disefiados y animados “a la
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vieja usanza”, fotograma a fotograma, co-
mo en cualquier corto y/o largometraje
del génera, que no son tan perfectos co-
mo en una pelicula, pero son bastante
buenos en general.

Y claro, no se puede pasar por alto un im-
portante detalle: el idioma. «Wetlands»
esta, integramente, traducido al castella-
no. Esto es, textos y diadlogos. Un enorme
esfuerzo por parte de la distribuidora, cu-
yo resultado ofrece un buen nivel de cali-
dad global, pero con algin que otro fallo
—y ni somos puristas del doblaje, ni duda-
mos de la profesionalidad de los actores
responsables—, en ciertas escenas en las
que el entusiasmo en la entonacion no es-
t4 a la misma altura que en la mayoria de
las secuencias del programa.

En definitiva, «Wetlands» es un juego
atractivo. Cierta originalidad en el di-
sefio, que no en el desarrallo, y el
aliciente del idioma, le convierten

en un producto notable. Quizas, &

estas alturas, no ofrece demasiat

do como para convertirse en U
bombazo, pero es innegable que

el conjunto es bastante solido.

F.O.L

Es entretenido,
relativamente adictivo y va-
riado. Una curiosa y efi-
ciente combinacion de téc-
nicas de disefio y
animacion.

Totalmente en
castellano.

LO MALO:

La irregularidad

de la entonacion en

el doblaje de ciertas es-
cenas. Y que, pese a la rela-
tiva variedad, todo es tan
simple como apretar conti-
nuamente un boton.

pistola, y otras conun robot con un laser enel
brazo; Uno tendrd que rescatar a la chica de
furno, y otro salvar al miundo de la‘invasion
alienigena, Pero los dos disparardn a los bi-
chos-robots-naves que se les crucen por de-
lante, corriendo-volando-nadando por el mis-
‘mo-o casi- pasadizo dela base enenviga, etc:
‘O sea, que la originalidad ha muerto, ast que
récemos por su jeterno? descanso, y gritemos
—qué remedio-, jvivala técnica!

|EUNTOS
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LAS ODISEAS ESPA-
CIALES PARECEN ES-
TAR DE MODA ULTI-
MAMENTE EN EL
MUNDO DEL ocio

INFORMATICO. ESTE

MES SE SUMA LA

PUBLICACIAN DE
«MIsSsiaoN CRITI-
CAL», EL NUEVO

TRABAJO DE LE-
GEND DISTRIBUIDO
POR VIRGIN GAMES,
OTRO PROGRAMA
AMBIENTADO EN EL
FUTURDO CON NAVES
Y GUERRAS GALAC-
TICAS DE POR ME-
DIO, PERO EN ESTE
CASO SE TRATA
DE UNA AVENTURA
GRAFICA. EL FUuTu-
RO MAS “HI-TECH?”

VISTO DESDE OTRO

PUNTO DE VISTA.

LEGEND/VIRGIN
Disponib

in embargo, aungue tratandose

de un concepto de juego por

completo diferente, «Mission Cri-
tical» tiene muchas cosas en comun
con el resto de titulos, digamos, es-
paciales, del momento. Por ejemplo,
el video. La introduccién de mas de
diez minutos en SVGA con la que se
presenta la aventura esta realizada al
mas puro estilo cinematogréfico,
combinandao personajes reales con
fondos 3D renderizados con un altisi-
mo detalle. Y de nuevo aqui encontra-
mos otro denominador comun: la par-
ticipacion de actores famosos que
proporcionan, en este caso a la “"in-
tro”, esa estética "de cine” gque tanto
nos gusta. En esta ocasion, los elegi-
dos han sido Michael Dorn —con bas-
tante menos magquillaje que en «Star
Trek: The Next Generation»- y Patri-
cia Charbonneau —«Robocop 2»-.

UNA MISION
SECRETA

En la magnifica introduccion de la que
os hemos hablado -que, por cierto,
ocupa el primer CD enterito de los
tres en los que se encierra el juego-
podemos ver como la nave “Lexing-
ton” sobrevuela el planeta “Persepho-
ne" acompanada por la estacion cien-
tifica “Jericho”, ambas en mision
ultrasecreta. En ese momento, las
naves son atacadas por el enemigo.
El capitan de la "Lexington” decide al

fin rendirse, después de una breve bata-
lla, y acceder a las exigencias del enemigo,
no sin antes trazar un plan. Uno de los
dos pequefios transbordadores que eva-
clan la tripulacién de las dos naves esta
equipado con una bomba nuclear. De es-
ta manera, la maniobra suicida destruye
la nave enemiga, a la vez que mueren to-
dos los tripulantes de la "Lexington” vy la
“Jericho”. Todos menos uno. El capitan
ha dejado a alguien inconsciente a bordo
de la nave principal, para que pueda fina-
lizar la misién que les ha llevado a la orbi-
ta de “Persephaone”.

Nosotros seremos ese tripulante, y sobre
nuestras espaldas recaera la enorme res-
ponsabilidad de terminar una misién que, a
priori, desconacemaos. Asi las cosas, la ac-
cion comienza en el momento en que re-
cobramos la consciencia a bordo de la

SOLEDAD DEL ESPACIO

PC CD-ROM [DOS,
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“Lexington” y nos enteramos de lo ocurrido
gracias a los mensajes que el capitan y su
lugarteniente han dejado grabados para

nosotros. El ordenador central de a bordo
no funciona, y la nave estd muy deteriora-
da después de la batalla. En estas condi-
ciones, comenzamos a jugar.

AVENTURA
“NEOCLASICA®

La forma de jugar en «Mission Critical» re-
cuerda a las aventuras clasicas de toda la
vida en las que para movernos es necesa-
rio formar frases en inglés. Pero este sis-
tema ha sido mejorado, de tal forma que
bastan un par de pulsaciones de raton pa-
ra llevar a cabo las acciones necesarias.
Asi, con una perspectiva en primera per-
sona, nos movemos por la nave, siguiendo
las direcciones posibles que parecen en la
pantalla en forma de flechas. Cuando en-
contramas algin objeto y pulsamos sobre
el con el ratdn, aparece un pequefo menu

INEeE) SR RS SR

os aficionados a las aventuras graficas
Lencantrarén en «Mission Critical» algo

gque no se les ofrecia desde hacia bas-
tante tiempo: un juego repleto de “puzzles”
méas o menos complejos, ambientado de una
forma exquisita gracias a unos magnificos
graficos en SVGA y un sonido nitido y efec-
tista, en el que deberemos ir descubriendo
el objetivo poco a poco a medida que vamos
desvelando los secretos que encierra la mi-
sién en la que nos hemos visto envueltos.
El desplazamiento de nuestro personaje se
lleva acabo mediante suaves animaciones -in-
cluso en ordenadores no demasiado poten-
tes- que revelan la belleza de los escenarios
tridimensionales disefiados por Legend para
esta aventura que son, sin duda, uno de los
mayores atractivos del juego. Tampoco po-
demos olvidar la tremenda adiccion y jugabi-
lidad de esta aventura, que hara que no nos
despeguemos del PC hasta encontrar ese

de acciones a realizar con él, del tipo “co-
ger”, “abrir”, “encender”, etc. Con solo
pulsar sabre estas opciones, completare-
mos las frases y la accion se llevara a ca-
bo inmediatamente.

Aparte de la vista en primera persona, en
la pantalla podemos ver otras secciones
como el inventario, una barra sobre la que
depositamos los objetos que vamos reco-
giendo, un apartado de texto, donde apa-
receran las descripciones de todo aquello
que vamos viendo, y una barra de menUs
que se oculta automaticamente en la parte
superior de la imagen, que contiene opcio-
nes de cargar y salvar ademas de otras pa-
ra seleccionar el volumen de la masica,
efectos y voces, recibir ayuda sobre el fun-
cionamienta del juego, con “tutorial” inclui-
do, ver el mapa de la zona en la que esta-
mos y realizar un “unda”, accion bastante
novedosa en esta clase de juegos y que nos
salvara de mas de una situacion apurada.

F.J.R.
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objeto gue necesitamos o resolver ese
“puzzle” que nos trae de cabeza -como en
las aventuras de siempre-, asi come de la
opcion de autoarranque para Windows 395
-asi, es posible empezar a jugar directamen-
te desde el CD namero 2 0 3, segun lo avan-
zado que Illevemos el juego, sin necesidad de
ver la “intro’-.

Por otra parte, en el lado negativo nos en-
contramos con que todo el juego esta en in-
glés -excepto las instrucciones impresas-,
incluyendo los dialogos de la introduccion, sin
posibilidad ademas de ver subtitulos en nin-
gin idioma.

En definitiva, «Mission Critical» es uno de
esos juegos que combina toda la tecnologia a
la que ya estamos acostumbrados -video di-
gital, escenarios renderizados, animaciones
en 3D-, con el espiritu de aventura mas cla-
sico, dando como resultado un programa con
el que pasaremos mucho, mucho tiempo.

LO BUEND: Es una aventura
como las mejores de siempre,
en la gque la recogida de obje-
tos y la resolucion de “puzz-

les” forman los ingredientes
principales. También la
estupenda intro-

duccion y las sua-

ves animaciones.

LO MIALO: Aunque

escuchar a Michael

Dorn en version origi-

nal no es moco de pavo, mas de
uno desearia que el juego fuera
doblado al castellano. Aparte del
tema del idioma, no hemos en-
contrado nada negativo en este
«Mission Critical».
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nstalar «CyberSpeed» en el disca duro

0 empezar a jugar con él, es la cosa

mas sencilla del mundo. Parque como

hemos comentado en el encabezado,

el CD del juego es autoarrancable bajo
Windows 85, es decir, nada mas inser-
tarlo en la unidad, aparece automatica-
mente una ventana grafica con las opcio-
nes de instalar y jugar. Se acabd el
trastear con subdirectorios y ficheros eje-
cutables. Algo asi como tener una conso-
la con CD dentro de un PC. Y esto es sdlo
el comienzo.

LA TELEVISION
DEL FUTURO

Pero vayamos con el juego. El concepto
sobre el que gira «CyberSpeedy |la verdad
S que no es nuevo, ya que pudimos ver
algo parecido en producciones como
«SlipStream 5000» o «Megarace». Y es
que muchos parecen estar de acuerdo so-

ESTAMOS ASISTIENDO A LA APARICION
DE LOS PRIMERDOS JUEEE DESARRO-
LLADOS EXCLUSIVAME PARA WIN-

DOWS 95. ERA DE ESPERAR. MIEN-

TRAS QUE ALGUNAS FIRMAS DE SOFT-
WARE HAN DODPTADDO POR ADAPTAR SUS
NUEVOS TITULOS PARA QUE CORRAN
BAJO TODOS LOS SISTEMAS OPERATI-
vos -DOS, WINDOwWS 3.X ¥y WINDOWS
95—, OTRAS, COMO MINDSCAPE, HAN

DECIDIDO APOSTAR POR SACAR TODO

EL PARTIDO AL NUEVO SISTEMA OPE-
RATIVO DE MIERDSDFT, APROVECHAN-=
DO CARACTERISTICAS cOMO LA DEL
AUTOARRANRUE ¥ EL CAMBIO AWUTO-
MATICO DE RESOLUCION GRAFICA. AS|
LO HA HECHO CON «CYBERSPEEDY»,
LUNA DE SUS ULTIMAS CREACIONES.
CARRERAS DE VERTIGO EN LA TELEVI-

SION DEL FUTURO.

VELOCIDAD BAJO WINDOWS 95

bre como seran las competiciones depor-
tivas en el futuro, vistas a través de pro-
gramas de television, donde la combina-
cion de velocidad, adrenalina vy violencia
es el ingrediente imprescindible. Este es el
caso de «CyberSpeed», en el que vamos a
tener la oportunidad de participar en un
programa de TV al mas puro estilo ameni-
cano, encarnandaonos en uno de los ocho
conductores de naves rapidas mas famo-
sos del mundo, cuyo primer objetiva es el
de salir con vida de cada carrera, para
luego pensar en llegar el primero a la me-
ta. El publico pide espectaculo, y sélo se-
remos aclamados si corremos mas depri-
sa gue nadie y, sobre todo, si utilizamos
nuestras armas con eficacia.

Con estas premisas, comenzaremos a ju-
gar, no sin antes pasar por las pantallas
pertinentes de configuracion del juego.
Aungue lo cierto es que no hay mucho que
configurar, ya que solo existe un pequefio
mena donde podemas elegir la resolucion

~baja, media o alta- y la aparicién o no de
un pequeno rayo de luz que nos indica el
camino a seguir en todo momento y de
cielo sobre las pistas de carreras.

Lo siguiente a elegir, como ocurre habi-
tualmente con esta clase de juegos, es el
tipo de carrera en la que vamas a partici-
par. Existen tres: carrera normal, carrera
libre y contrarreloj. En la primera, corre-
remos junto con el resta de participantes
-en total son ocho-, empezando por el pri-
mer circuito de los once que encontramos
en el juego. Solo si quedamos entre los
primeraos, lograremas completar el circui-
to y pasar al siguiente. La carrera libre,
por su parte, nos permite elegir entre
cualquier circuito, siempre y cuando lo ha-
yamos completado antes. Si elegimos es-
ta opcion nada méas comenzar a jugar y
no cargamos una situacion en la que ha-
yamos participado con éxito en otras ca-
rreras, solo tendremos disponibles los
dos primeros circuitos. Par dltimo, la



‘ﬁ *%p\‘;‘ti‘tis*;}‘

contrarreloj es una competician de uno
cantra uno, con el fin de comprobar quién
completa la carrera en el menor tiempo.
Como antes, solo estaran disponibles los
circuitos completados.

CARRERAS VIOLENTAS

Después de cumplir los requisitos de con-
figuracion, no queda mas que elegir nues-
tro personaje, entre los ocho dispanibles,
y el circuito, si el modo de juego lo permi-
te, para empezar a correr.

Las carreras de «CyberSpeed» son diver-
tidas, porque uno no se limita simplemen-
te a correr mas de prisa que los demas,
sino que puedes utilizar armas para dis-
parar al contrario, poner minas en el cir-
cuito para eliminar a tus perseguidores,
y todas esas cosas que ahora mismo
-menos mal- no estan permitidas en las
competiciones actuales. Ademas de utili-
zar las flechas del cursor -0 el joystick-

programa de television mas violento del futuro. No
hay méas que verlies. Provienen de diversas partes del
globo -menos de Espaiia, como siempre-, y cada uno
tiene su estilo especial de correr reflejado fielmente
por el tipo vehiculo que pilotan. Ademas, estos corre-
dores “cibernéticos” han sido dotados de una especie
de “inteligencia artificial”, que controla cada uno de
sus actos. Junto al grafico de su nave podemos ver al-
gunos parametros gue nos ayudaran a la hora de es-
coger nuestro personaje. Los factores a tener en

cuenta son empuje, masa, velocidad y escudo. Asi

pues, tenemos para todos los gustos.

para movernos por los circuitos, existen
otra clase de funciones gue podemos lle-
var a cabo mientras corremos. Por ejem-
plo, el cambio de perspectiva, de primera
a tercera persona, la utilizacion de un

imaginativos anuncios publicitarios que po-
dremos ver entre competicion y competi-
cion. Por contra, en la parte negativa tene-
mos unos requerimientos de hardware
bastante elevados —un OX4 a 100 Mhz es

“turbo-boost” para acelerar
nuestra nave —aunque este
"power-up” es limitado-, o
podemos incluso, dar un gi-
ro de 180 grados a nues-
tra nave, entre otras co-
sas, para poner las minas
sobre el terreno.

Y poco mas hay que decir
sobre «CyberSpeed». A des-
tacar, la estupenda musica
“techno-dance” que oiremos
mientras corremos, graba-
das en el CD como pistas de
audio, la enorme adiccion
gue produce la participacion
en tan violentas carreras del
futuro, y los simpaticos e

Lo divertido de
las carreras. La sensacio-
nal musica y la voz del lo-
cutor. Los anuncios
publicitarios que
hay entre las
carreras.

LO MALO:

Es necesario un

equipo bastante po-

tente -como es habitual ul-

timamente- para disfrutar
de la sensacion de velocidad
al maximo.

Micro E) vania

la configuracion minima
necesaria-, lo gue hace
gue, para un juego de
estas caracteristicas,
donde la velocidad es lo
mas importante, las me-
dias tintas no valgan, o
lo que es lo mismo, olvi-
date de jugar con un
DX2, porgue no veras
mas que "pantallazos”
en tu manitor. De todas
formas, todos sabiamos
gue esto iba a ocurrir:
jugar bajo Windows 85
tiene sus exigencias.

F.J.A.
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Estos son los ocho participantes de «CyberSpeed», el



VIRTUAL KART

MICROFPROSE, COMPARIA ESPECIALISTA EN PROGRAMAS DE SIMULACIAN A TODOS LOS NI-
VELES, NOS PRESENTA ESTE MES UN PROGRAMA AL MAS PURO ESTILO ARCADE, EN EL
WUE LAS CARRERAS A BORDO DE PEQUERNOS PERO VELOCES VEHICULOS DE CUATRO
RUEDAS SON LAS PROTAGONISTAS. UN DIVERTIDD JUEGO REPLETO DE OPCIONES Y
FREFARADD PARA CORRER BAJO WINDOWS 95 DIRECTAMENTE, QUE NOS HARA
VIVIR LA EMOCIAON DE LAS COMPETICIONES “VIRTUALES” DE KARTS. LO
DICE SU TITULDO, NO NOSOTROS; QUE CONSTE.

NGLE RACE

SAMASTER THE FASTER
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I, porque ya sabemos que muchos
de vosotros estais un poquitin har-
tos de términos comao “virtual®, “in-
teractiva”, “multimedia” y demas, cuandao
jcualguier juego es “interactiva”, “virtual®
y "multimedia”! Pero bueno, dejémosio es-
tar y vayamonos preparando para entrar
junto a Microprose en el mundo de las ca-
rreras de karts.

MUCHAS OPCIONES

Lo primero que llama la atencion de «Vir-
tual Karts» es el cuidado disefio de todas
sus pantallas, ofreciendo ese aspecto co-
lorista, informal y divertido que suele ca-
racterizar el mundo del "karting". Pero
mas asombrosa aln resulta la secuencia
de introduccion al programa, todo un des-
pliegue de imagenes y video a ritmo de
musica rock para ir abriendo boca. Luego,
lo siguiente que aparece es la pantalla
principal con las siguientes opciones: “Sin-
gle race”, “Championship”, “Network”, "Op-
tions", "About” y "Roster”. Analicémoslas.
“Single race” y “Championship” nos llevan
directamente a una nueva pantalla en la
que definiremos todos los parametros de

GHAMPIONSHIR STANDINGS
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la carrera o campeonato que en el que va-
mos a participar. Pero no creéis que es-
tos parametros se limitan a fijar el name-
ro de vueltas y tipo de kart con el que
vamos a correr, na. En «Virtual Karts» se
puede definir absolutamente todo: desde
el disefio y colores del mono y casco que
llevaremos puesto, hasta el numero de
nuestro kart, simbolo de nuestro equipo,
tipo de neumaticos, de motor y de caja de
cambios, tipo de chasis del vehiculo, tiem-
po atmosférico, y, cémo no, numero de
vueltas y circuito. Como veis, parece que
nada se les ha escapado a los de Micro-
prose a la hora de definir nuestras carre-
ras. Con todas estas caracteristicas, po-
demos crear nuestro propio personaje,
con su propia indumentaria, simbaolo de
equipo y nombre y apodo, para almace-
narlo en el apartado “Roster”, junto con
otros siete pilotos mas.

Después de definir todas estas opciones y
confeccionarnos la carrera de nuestros
suefos, solo queda elegir el circuito en el
gue vamaos a correr de entre los doce dis-
ponibles, excepto en la opcion de campeo-
nato, en la que deberemos ir superando cir-
cuitos para carrer en nuevas localizaciones.

WRostEry
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Podemos, eso si, entrenar antes de co-
rrer gracias a la opcion "Test Track”, me-
diante la cual seremos llevados directa-
mente al circuito elegido para realizar unas
vueltas de, digamos, calentamiento.
Mencion especial merece la opcién de jue-
go en red. Gracias a ella, pueden correr
hasta ocho participantes simultaneos en
una misma carrera. La pantalla de opcio-
nes en este caso es similar a la de juego
individual, excepto que si jugamos en red
no podremos utilizar la opcion de “Test
Track". Y ya, con todo dispuesto, comien-
za la carrera.

MOTORES A PUNTO

Nos encontramos en la linea de salida y
vemos el vistoso circuito, asi comao el res-
to de los participantes en primera perso-
na. Nuestra posicion en la parrilla de sali-
da estara definida por las vueltas de
clasificacion que hemos realizado. Si he-
mos decidido no correr estas vueltas, em-
pezaremos en el Gltimo puesto. Podemos
mover la cabeza hacia arriba o hacia aba-
jo, asi como girarla hacia los lados -claro
¢No era esto un juego muy “virtual"?-,
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para alcanzar en total 80 grados de vi-
sian mas alla de la parte frontal de nues-
tro kart, Pero esta vista en primera per-
sona no es la Gnica que podemos dis-
frutar durante las carreras, ya que me-
diante las teclas de funcién podemos cam-
biar a "Chase View", donde veremos nues-
tro vehiculo desde atras, con un angulo
de 180 grados, o "Angle View", que nos
permite ver la parte frontal del kart y lo
gue hay mas alld, siendo nosotros los que
definimos el angulo de vision. Estas opcio-
nes de camara es de lo mas destacable
del juego, ya que dan una vision muy glo-
bal de todo cuanto ocurre alrededor de
nosotros mientras corremos, lo que no
hace sino acrecentar el

realismo del juego.

. DIVERTIDAS
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MICROPROSE
Disponible: PEC CD-ROM
ARCADE

claro-, mostrando todo su detalle y colo-
rido. Realmente, resulta divertido jugar
con «Virtual Kartsy, y el realismo que llega
a alcanzar el programa es bastante alto,
tal y como esperabamos de una firma co-
mo Microprose, tan experta en esto de la
simulacién. Y como las comparaciones
son, casi siempre, inevitables, uno de los
(ltimos titulos de PC que nos viene a la ca-
beza es «Superkarts» de Virgin, quedaria
un poco por debajo de este «Virtual
Karts», ya que, aunque el primero era asl
mismo muy divertido y quizd méas répido
en méaquinas menos potentes que el que
estamos comentando ahora, el tiempo de
paricion entre uno y otro se nota, otor-

gando a «Virtual Karts»

el galardon de la nueva

Y ya inmersos en la carre-
ra, nos damas cuenta de
lo divertida y sencillo que
es esto de correr en mi-
niatura, ya que controla-
mos nuestro kart facil-
mente ya sea con el te-
clado, el ratén o el joys-
tick, acelerando, cambian-
do las marchas, y viendo
como los escenarios se
desplazan suavemente a
nuestro alrededor -lo de
suavemente tiene gue ver,
como siempre, con la po-
tencia de nuestro PC,

LO BUENOD: Los graficos
vistosos y coloristas, las
mil y una opeiones de confi-
guracion de carreras exis-
tentes, los diver-

sos puntos de
vista, y el juego
en red.

La maquina nece-

saria para que el jue-

go -y, por tanto, nuestro
kart- corra con soltura
-cuanto mas potente, mejor,
o eso dicen...~-.

30

tecnologia llevada al mun-
do de los karts.
Y es que si «Superkarts)
abrid en su momento la
brecha de juegos de
"karting” para PC gue
parecian sacados del
mundo de las cansolas,
«Virtual Karts» ha eleva-
do este geénero para
ofrecernos un programa
vistoso, tecnologicamen-
te al dia, y sobre todo,
muy, muy divertido.

F.J.R.
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elegir entr‘e r.r'es 0 cuatro upcmnes ' r‘esJ

_obviamente muy limitada. Una limita-
' cion ‘que alcanza su grado maximo en
‘esta “cine-aventura’ de Ocean, en la
“que toda nuestra labor se reduce a

puestas. Muchos pensaréas “imenudo ro-
llazo de aventural, no te puedes maver,
examinar objetos, hablar CON personajes y
realizar ese sinfin acciones que son la dro-
ga de todo aventurero informatico”. Pues

0s animamos a probar «Silent Steely, es

%ol

latn, Bty In wake you We just reccived an srgent message lrem COMSUDLANT,

 |lincanvenie r.e_ ea que Ia ECCan qu da, 2

cion que se experlmenta 9“”91_.
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dﬁs_Ad‘uﬂN_-, ES BADA VEZ MAS FRECUENTE.
LA GRAN VENTAJA DE ESTE SISTEMA ES
QUE EDNS*&XUE cCOoMO NINGUN OTRO muE EL

-.IIJGADCIF! SE SIENTA EL AUTENTICO PROTA-

GONISTA DE ESTE CINE INTERAGTIVO...

un'sumerglble y sus tripulantes desfilan
ante nuestros ojos como si fuéramos la es-
trella de la pelicula. El camarero nos da una

nos acupa es la de cunvera_- 5

i
(R

en

tado a un submarino Libio saliendo del Me-
dmarr'aneo ¢Bué demonios querra hacer
2 "c..." tan lejos de su base? Y llega el
nto de la primera decision, ¢qué'ha-
patrul]ar gl area gque nos ha amgnadm
Washtngtnn 0 arriesgarse a ir al encueL
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de un submarino gue puede haber caido en
manos de guerrilleros arabes dispuestos a
morir por Ala matando a los infieles, es de-
cir, a nosotros. Nada mejor gue estudiar la
compleja situacion con los oficiales en el ca-
rmarote del capitan, o sea, el nuestro. Se-
gin los datos del dltimo contacto se trata
de un submarino de la clase Kilo con rumbo
hacia el Atlantico.

Le pedimos al oficial de navegacion que es-
tudie |las cartas de navegacion y que tenien-
do en cuenta gue ira sumergido —por tanta,
su velocidad no podra ser superior a'34 nti-
dos- calcule su trayectoria y file una de in-
terceptacion. Pere nuevamente surgen mas
opciones: in a tada maquina para llegar el
primero al ptinto de encuentro o navegar
sumengido en avante media. Con la primera
es mas que prabable que nos adelantemos
a nuestra enemigo, pero a costa de hacer-

nos audibles a cualguier sonar, aungue date

de la Segunda Guerra Mundial. Ya estamas

por decantarnos por la segunda opcion
cuande recibimos un mensaje del Almirante

de la Marina. E|l USS |daho esta en zona de
riesga, puede ser faciimente torpedeado si
no nos damos prisa en ir a cubrirlo. Bueno,
pues & toda maguina. A mitad de la trave-
sia, el oficial de sonar informa de un con-
tacto a 902, parece un submaring ruso de
la clase Akula. Vaya, parece gue hay un nue-
vo jugador. [Esta abrignde las comptiertas
de los tubos lanzatorpedas! jZafarrancho de
combate!, jLuz de alerta! La tipica luz roja
destelleante inunda nuestros ojos. jlorpe-
do en el agua! Todo depende (denosotros.
Nuestra vida,,la de nuestres hombres, de-
pende de nuestra capacidad de decisign...

DE CINE

Y &sto ho es mas que el comienzo de toda

esta pelicula computerizada en'la’gue'Ocean
‘ha tirado la gasa por la ventana en su.pro-
“duccion. Bf tado momento nos parece es-
tar viendo unapelicula de cine en la gue mi-
ramos por [6s ojos del protagonista; ae-

tores profesionales, el interior claustrofabi
co de nuestro Yankee Victor -aunqgue al

puente de manda no esta muy bien recrea-
do-, tomas exteniores de la superficie -sale
el impresionante Pnr’taawcnes Eisenho-
wers) comunicaciones por video, secuen-
cias de las profundidades en las que vemos
.como se desliza por las profundidades la

espectacular silueta de nuestro sub-
marino. Tambien el apasionante ma-
mento del encuentre con otro sub-
rmarino ofrece unas efectos espe-
ciales increibles; vemos como se
cruzan los dos tiburones de metal y
tambien el lanzamiento de los torpe-
dos, el seguimiento de su trayectoria
y las explosiones —siempre hacia den-
tro por el efecto de la presion-.

Las voces digitalizadas, el tipico soni-
do del sonar, de los motares, las
conversaciones de fondo de la tripu-
lacion, la radio, y demas ruidos del
reducido espacio habitable delinven-
to de |saac Peral siempre nos en-
vuelven de tal forma gue la ambien-
tacion es tan real gue creemos estarn
a cientos de pies de profundidad ca-
pitaneanda el arma mas mortifera
que surca los mares. Y todo esto
con solo i dandole a un ndmero del 1 al 4
para seleccionar la ppeion gue creamos

 mas conveniente. A algunos os seguira pa-
reciendo muy peco, pero. para los apasio-

nados de las submarings como yo, es mas
gue suficiente, pues por fin podemos emu-

|ar & nuestro admirado Marco Ramius,

VART
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LO BUENOD: Es imposible
lograr mas realismo; una
pelicula de submarinos al
maés puro estilo Hollywood
en la que somos

el protagonista
principal,

LO MALD: Lec- "i‘"-

tor de triple velo-

cidad como minimo

para garantizar la fluidez. So-
lo con un hardware de ensue-
fno se puede ver con imagen
a tamano maximao.
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EL CIRCO VOLANTE

«FIGHTER DUEL» ES EL NOMBRE MAS APRO-

FIADO QUE HAY PARA ESTE SIMULADOR DE

a sida programado por Jager Soft-
ware de Philips Media, y a pesar
de su simplicidad, es mas un si-
mulador de vuelo que un juego. No
existe un modo de campana, ni
tampoco editor de misiones, y solo
hay ocho misiones -muy basicas— para
volar. Pero esta a la dltima, dandonos la
posibilidad de jugar via modem con otro
PC conectado al nuestro.
Seguramente, muchos aficionados a los
buenos simuladores de vuelo, los llama
dos "puristas”, se quejaran y echaran en
falta la ausencia de un escenario histori
co, el que solo haya ocho misiones muy
basicas para volar, que no podamos alte
rar las condiciones climatologicas -solo
se puede elegir la presencia o ausencia
de nubes-, o que el cockpit sea el mismo
esquema para todos los aviones. Esta-
mos de acuerdo con estas quejas, pero
hasta cierto punto, si bien esas opciones
son las que hacen que un simulador de
vuelo sea de calidad, «Fighter Duely no
necesita estas opciones por la sencilla ra
zon de que es el simulador de vuelo con
mas vocacion por el combate que haya-
mos visto, y, claro esta, todo lo demas
sobra. Ademas, si alguien quiere un si-
mulador completo en todas sus dimen-
siones, y de calidad, hay unos siete u
ocho titulos en el mercado, no tiene mas
que recurrir a estos otros juegos y tendra
lo que busca. «Fighter Duely solo busca

ofrecer o mas puro y duro de volar en un
Gik0S Tl
ROS!! Es el juego que hay que arrancar
cuando lo Unico que gqueramos sea des-

avion de combate, es decir

cargar el stress y tormar unas buenas do-
sis de adrenalina pegando tiros.
Ademas, «Fighter Duely nos ofrece unas
buenas dosis de realismo, y una cuidada
y deliciosa representacion grafica de todo
lo que aparece en la pantalla, con unos
logradisimos mapas de bits, magnificas
Imagenes renderizadas, y espléndidos
sombreados de Gauraud, una calidad gra-
fica que nunca hablamos visto en un si-
mulador, con la excepcion del «EF
2000y, ¢Apache Longbowy, v «LJSNF»,

TODO LUJO DE
DETALLES

El juego nos da la posibilidad de volar tre-
ce aviones diferentes, con ocho niveles
de dificultad para asignar a los enemigos
desde Novato hasta As-

termedins

COn Pangons in-
Los aviones son como cabe
esperar, bien definidos en sus formas y
con tado lujo de detalles, hasta para dis
tinguir distintos modelos de un mismo
aVviornr, []Hifll]fl(’!ll!l)!i te VErlas versiones (iﬂ
Spitfire —-MK |, MK X, y MK XIV- y del
Messerschmits BF-109 -E-1, GG, y K-4

asi como de los ultimos modelos de

ABMS Zero, FBF Hellcat, Seafire MKII,

Caorsair FAUAD vy F2G, FockWulf 190A-8

COMBATE AéRECI, Y EL JUEGDO ES EXACTA-
MENTE LO QUE SU NOMBRE INDICA, UN AL-
TENTICO DUELO DE LUCHADDORES, UNA RE-
NIDA E INTENSA PELEA DE PERRDOS, ...UN

CIRCO VOLANTE.

y Mustang P51-D. Todos los vuelos se
desarrollan sobre el mar en un supuesto
rincon del Pacifico con una vasta exten-
sion de agua y solo tres mintsculas islas
-una de ellas con una pista de despegue
y aterrizaje-, y ademas un precioso por-
taaviones de la epoca deliciosamente re:
producido con todo detalle.

El portaaviones puede ser designado co
mo aliado, o coma enemigo, y en tal caso
podra ser blanco de nuestros cafones,
aunque tendremos que tener unos ner
vios muy templados, y valar muy bajito vy
bien cerca de él para poder infligirle da-
nos de consideracion.

«Fighter Duel permite un modo de en-
trenamienta muy divertido y adictivo, en
el que nosotros somos invulnerables tan
to a los disparos de otros aviones, como
a las colisiones contra el mar u otros
aviones, y donde podremos estar horas vy
horas atizando a los enemigos, sin casi
despeinarnos. Luego tambien tendremos
la posibilidad de elegir la mision que que
ramos, con unas condiciones de vuelo
definidas por nosotros mismos —muni-
cion, altura, tiempo de fuel, nivel de los
anemigos, etc,-.

Tambien es de destacar la posibilidad so
portar el uso de joysticks tan profesiona-
les camo el FlightStick Pro, o el Thrust-
Master FCS, asi como los pedales de
timon, y el mando de gases -Throttle
TAS- tambien de la casa ThrustMaster.
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PHILIPS
Disponible: PC CO-ROM

sSIMULADOR

SOBRE TODO,
PRACTICA

Los graficos es lo mas destacable del jue-
go, —por supuesto son en resolucion de
GO0xB80O0 [SVGA)- junto con la fidelidad
del vuelo de cada avion. El tablero de
mandos es seguramente el mejor gue ha-
yamos visto en un simulador de vuelo de
aviones de epoca. La realizacion del panel
se basa en digitalizacion de uno real, y la
renderizacion de las agujas y niveles en
una gran cantidad de posiciones diferen-
tes, que hacen del movimiento de estas
una autentica obra maestra, incluso al
abrir fuego, las vibraciones generadas
por la ametralladoras y canones provo-
can que las agujas tiemblen. Eso si, el pa-
nel de mandos es el mismo para todos
los aviones, pero esto es lo de menos,
puas su calidad grafica hace que merez-
ca la pena.

Cada aviaon tiene muy bien representado
su modo de vuelo y el sonido de su mo-
tor, pero lo mas destacable es el realis-
mo del disparo, transmitiendo toda la
sensacion de poder, y devastacion de ca-
da avion, segun el armamento que lleva-
ba. La sensacion del vuelo, tan real y sua-
ve, es en nuestra opinion de lo mejor gue
hemos visto y volado, aun incluso mejor
que programas de su misma categoria.
Ademas, en el modo de vuelo mas real
posible —donde somos vulnerables y nos
atizan bien- la dificultad para mantenerse
en vuelo un buen rato es dificil... jjno tar-
damos mucho en visitar el fondo del mar
cuando un Zero se puso a la cola de
nuestra Spitfire y con dos rafagas de sus
ametralladoras nos deshizo el trasero en
un amasijo de hierros, llamas y humo!!
Diez minutos despues, en la misma mi-
sion, la escena volvio a ocurrir, aungue
asta vez o tuva mas dificil... Esto nos da
a entender que «Fighter Duely es un pro-
grama que nos dara muchas horas de di
version, y que na nos aburrira, pues para

llegar

a ser bue-
no en estos

combates debere-

mos practicar mucho.

Tal vez lo unico punible es la

escasez de representacion del terre-

no, que como ya hemos dicho, es todo
agua, con solo tres isletas de por medio, y
el cieln, que esta o totalmente diafano en
un maravilloso y apetecible dia soleado, o
por el contrario esta nublado en toda su
extension, y con las nubes en un solo es-
trato siempre a la misma altura.

La conclusion mas clara que se puede ex-
traer es que «Fighter Duel» se ha disena-
do para un fin muy concreto, el combate
aereo en su mas puro estilo de vuelo ce-
rrado, maniobras bien calculadas, y dis-
parar a todo lo que tengamos delante sin
escrupulo alguno. En cambio, todos ague-
llos aspectos gue son fundamentales para
esta finalidad se han detallado y cuidado
hasta limites extremos para hacer de este
simulador un auténtico circo volante, una
verdadera “pelea de perros”. Es un buen
programa para enganchar a los profanos
en el arte de volar y disparar, y a la vez
para dar el gusto a los mas puristas de
los simuladores de vuelo, de saltarse por
una vez todas las normas y acribillar a to-
do objeto volante.

LO BUENO: La calidad graéfi-
ca en todos sus aspectos, y
la fidelidad de vuelo de los
aviones. El alto nivel de adic-
cion, y la posibilidad

de jugar conec-

tados dos PCs _%

via modem. o

LO MALD: Se-

ria un simulador
de vuelo de excep-

cion si hubiesen creado

un terreno de combate mas
real y completo, y si por lo me-
nos hubiese un editor de mi-
siones y un modo de campana,
por muy sencillo que fuesen
ambos.

Y



SSI/MINDSCAPE ! omo perfecto exponente de la guerra

Risponible: PC CO-ROM contemporanea, el tanque es protago-

ESTRATEGIA . nista absoluto de «Steel Panthersy,

! aunque la mayoria de las unidades

I-A MEJUR reales no blindadas que parti-

. ' ciparan en el conflicto 1.938-

/ ' 1.945 también estan repre-

sentadas y prestas para su uso.

Es precisamente Ya combinacion

de blindados con unidades de apo-

yo artillero, infanteria y aviacion lo

que constituye la esencia de la estra-

tegia mas efectiva para vencer en com-

bates de guerra terrestre maoderna.

«Steel Panthers» traslada a nuestro PC

los detalles mé&s minuciosos de este tipo

de guerra, a diferencia de «Panzer Gene-

ral» que planteaba un enfogue mas gené-

rico, pero también més completo y con

una mejor combinacion de unidades te-
rrestres, aéreas y navales.

ORDEN, CONTROL Y
DETALLE

¢Como consigue aunar estos tres facto-
res? Pues realizando una estructura per-
fectamente ordenada de las tropas vy re-
duciendo la escala de la zona de combate
a nivel de edificio y arbol, pero dotandola
de una extension muy elevada. El resulta-
do es algo asi como el WYSIWYG -"What
you see is what you get" (“Lo que ves es lo
que tienes")- que caracteriza a muchos
programas de aplicacion actuales. En

NoO ES TAN EXPLOSIVO, NI TAN MANEJABLE, NI TAN ADICTIVO | otras palabras, el tanque que vemos en la
v batalla es un solo tangue, y cada hombre

de un grupo es realmente un hombre, vy
si un pueblo tiene diez casas, es ese nu-

COMO «PANZER GENERAL», EL ANTERIOR WARGAME DE SSI| v
PUNTO DE REFERENCIA OHLIGADO, PERO NOS PERMITE HACER
UN PROFUNDO Y EXHAUSTIVO REPASDO A LA SESUNDA GUE-
mera lo que podremos contar, Todo se re-
RRA MUNDIAL A TRAVES DE SUS BATALLAS Y CAMPARAS MAS presenta en el méas minimo detalle para
SIBNIFICATIVAS. 51 «PANZER GENERAL» ESTA EN LD ALTO DEL que seamos siempre conscientes de nues-
PODIO, «STEEL PANTHERS» SE LLEVA LA MEDALLA DE PLATA. tras posibilidades y veamos realmente las
fuerzas de que disponemos.
El orden y la disciplina, factores tan mili-
tares, son predominantes en «Steel
Panthers». Las unidades, centro del jue-
go, se clasifican por grupos para un ma-
nejo mas comodo, pera también para am-
pliar las opciones estratégicas. Todo
nuestro ejército se divide en pelotones o
secciones comandadas por un oficial o
suboficial, al que daremos las érdenes
pertinentes para que mueva simultanea-
mente todas las unidades a su mando,
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con lo que la estrategia sera mas efectiva.
Los pelotones se componen de cuatro es-
cuadras de infanteria o cuatro vehiculos
-tanques, camiones, cafiones- con sus
respectivas dotaciones, mientras que las
secciones solo tienen dos. A su vez, cada
escuadra estd formada por diez o trece
hombres cada uno con la municién y equi-
po correspondiente.

UN BOCADO EXQUISITO

Como ya comentamos antes, «Steel Pan-
thers» se ambienta en la Segunda Guerra
Mundial, en dos localizaciones hien dife-
renciadas: ocho campafas en Europa y dos
en el Pacifico. Si hablamos de escenarios,
Europa tiene 42 y el Pacifico 20, jugables
desde cualquier bando, un elevado ndmerao,
ameén de los que podemos crear con el edi-
tor de escenarios gue incluye. Vamos, que
es dificil que dejemos el juego por falta de
batallas o conocimiento de las mismas.
Siguiendo con los ndmeros, en un esce-
nario podemos tener facilmente a nues-
tras ordenes mas de treinta unidades,
-escuadras—, que es la unidad minima
gue moveremas en el juego. Imaginaos lo
tedioso que puede ser dar drdenes espe-
cificas a todas ellas, lo que el juego solu-
ciona elegantemente dejandonos estable-
cer una serie de “waypoints". Por
supuesto, en su desplazamiento automa-
tico la unidad también se preocupa de ata-
car y defenderse, cumpliendo las 6rdenes
a rajatabla. No cbstante, quien quiera mo-
ver sus tropas tanque por tanque puede
hacerlo, pero que tenga en cuenta la gran
extension de terreno que cubren muchos
de los escenarios.

La estrategia que subyace detras de este
baile de cifras es simple, pero completa,
graduada por los oportunos niveles de difi-
cultad y condiciones especificas —atmosfé-
ricas, geograficas e historicas- de los es-
cenarios. Una limitacién estratégica im-
portante que se ha refinado mucho es el
concepto de visibilidad, vital en bombar-
deos, defensas numantinas y operaciones
de comando. La mayoria de las unidades
gue participaron en el conflicto estan re-
presentadas, lo que garantiza el rigor y la
variedad de nuestro ejército, dado su ele-
vado nimero. El (Gnico punto oscuro esta
en los escasos barcos y aviones, gue

pierden el protagonismo que tenian en
«Panzer General» y no aparecen como uni-
dades normales que podamas manejar, si-
no como fuerzas de apoyo para transporte
y bombardeo indirecto.

LAS CONSIDERACIONES
FINALES

En «Steel Panthersy se utiliza una vista des-
de arriba del terreno de juego, muy cémo-
da y que permite distinguir las distintas uni-
dades por su silueta, ademas de por la
informacion que el entorno -cuyo nimero
de iconos pone a manao todas las posibles
acciones- nos proporciona de ellas al pasar
con el raton por encima. Informacion que
podemos ampliar consultando la enciclope-
dia on-line que se incluye, como viene sien-
do habitual en los juegos del género.

Los graficos son SVGA, plagados de deta-
lles en decorados y unidades que hacen
mas agradable el juego. Es uno de esos po-
cos wargames que modifican los escena-
rios con crateres, destruccion de edificios y
efectos de humo, fuego y explosiones.
También se han incorporado fotografias y
videos de la época, ademas de efectos de
sonido, que tampoco son muy destaca-
dos. Todo esto y el potente interface usa-
do, garantizan una jugabilidad perfecta pa-
ra un jugador sélo o dos en el mismo
ordenador o por e-mail. Ninglin estratega
podra resistirse a probarlo, y en especial
los mas sibaritas.

C.S5G

LO BUENQD: EI gran nivel de
detalle conseguido, tanto
grafica como estructural-
mente. El elevado nimero de
escenarios y el editor

de estos son tam-
bién aspectos
destacables. L

LO: Que

las unidades nava-

les y aereas tengan
exclusivamente una funcion de
apoyo y no sean unidades in-
dependientes y mas operati-
vas. Ademas, no tiene opcion
de jugar por modem ni red.




FATAL RACING
(PC CD-ROM)

ntroducir los siguientes codi-
gos como nombre del jugador:
- DR DEATH: Rally de demalician.
- SUPERMAN: Invulnerabilidad.

el balén tras una parada, y gok
pear en el mismo instante en
que lo suelte. Si nos ponemos
un poco méas lejos enfrente de
él, podremos rematar de cabe-
za y meter gol del mismo maodo.

- MK3 803015: Juego hiper-
lento.

-MK3 1995: Luchadores invi-
sibles.

- MK3 1000000: Maotaro y
Shao Kahn disponibles [solo
modo 2 jugadores).

| PILDTS ol

MORTAL - MK3 0B66: Smoke disponi- | - EWOKS - KRATH
FIFA SOCCER 96 KOMBAT 3 ble (juego dificil). - CHEWIE - 8I0SK
(PC CD-ROM, (PC CD-ROM] - MK3 B86: Smoke disponible | - DANKIN - ADEGAN
PLAYSTATION, (juego sencillo). - NOGHRI - AMANDA
SATURN) - CHAMMA - AMBRIA
REBEL - BOGGA - BYLVAR
ASSAULT 2 - INCOM Final:
(PC CD-ROM) - KOTHLIS MIRALUKA
THE HIVE

Tal y coma ocurria con pre-
cedentes versiones del jue-
go, la manera mas sencilla de
meter un gol es quedarse justo
delante del portero cuando éste
se encuentra a punto de lanzar

Ar‘rancar el juego de los si-
guientes modos:

- MK3 8866: Juego invertido.
- MK3 1111: Luchadores di-
minutos.

- MK3 8888: Luchadores en-
sanchados.

- MK3 8000: Juego hiperveloz.

COdigos del nivel de dificul-

tad NOVICE:

(PC CD-ROM)

Intmducir‘ como nombre del
jugador TORYO para escoger
cualquier fase.

10 ‘Cargador para ~ A L ADDTIN ~.

20 'S I G

30 OPEN “R”,1,“ALAD POK.COM”,1:FIELD #1,1 AS P$

40 FOR LIN=100 TO 260 STEP 10:READ A$:T=VAL(“&h”+MID$(AS,1,3))
50 L=(LEN(A$)-3)/2:FOR P=1l TO Li1A=VAL(“&h”+MID$ (AS,P*2+2,2))

60 T=T-A:LSET P$=CHRS (A):PUT #1

70 IF P=L AND T<>0 THEN 7 “ERROR EN”;LIN:STOP

80 NEXT P,LIN:CLOSE 1:CLS:? “Ejecuta el Fichero ‘ALAD POK.COM’”
90 ? “para Jugar con Pokes.”:;SYSTEM

100 DATA 929EB60538BDCICE3C3025051521E0656573D0D007525368B470288
110 DATA 9COD836813FAOEA7518813E987C2E2975100E1EQ71FBFO87CBE4801
120 DATA S8F6BI1AO0FCF3A45FSEQN71F5A59589D5HBEA000000002EC606B20809
130 DATA 9AD2EC606B40B122EC606DA0B632ECEG06DCOBE3EB0OFB81300CD10EA
140 DATA E1CCB03B0O01EE42BS3FQ08AQI343FEEREBO00EEE2F5B005EEEEBD28
150 DATA 967EEQE07BD5602BA0A00B413B000B700B340B95700CD10BEO000BF
160 DATA C4700A0SEDFBFB602BS001EF3A4BFB620B9801133COF3ABOELFE800 ;
170 DATA CDEAQS8ECOFABEF721BS80208A44010244FF028440010284C0FECOES | trucos para que los
180 DATA BA20288048B84COFE4EE2E6060E07BF7642B9A00033C0F3AR072ESB i publiquemos, debeéis
190 DATA DA9OEBR202BB347F81C3F763D1CB891EEEQ181E3FF00C68796423FE2 ] ¥ erviernos Lne carke &
200 DATA BCFEBBEB620BBB602BF0000B9001EB03F0075058A04268805464743 \‘ :

NOTA IMPORTANTE

Si queréis enviarnos vuestros

210 DATA AGDE2F1E4A60A8807594B800008ED8A14000C706400002012EA34401 2
220 DATA 813A142008COE42002EA34601B80300CD100ELFBAS602B409CD21BA coa'igo Secreto
230 DATA 7EA6201CD274D4943524F4D414E49412050726573656E74613A0D0A MICROMANIA

240 DATA 6B620202020202020202020506F6B65732070617261207E414C4144

|
|

250 DATA 6A344494E7EODOA2020202020202028632953616E746961676F2049 f C/CIRUELGS 4
I

28700 SAN SEBASTIAN DE
LOS REYES

MADRID

No olvidéis indicar en el sobre
la resefia CODIGO SECRETO

260 DATA 51E676C6573696173203 13939342EODDAODOM43E000100




LA BATALLA ESPACIAL SEGUN CRYO

CRYO/MINDSCAPE
En preparacion: PLAYSTATION
Disponible: PC CD-ROM

ARCADE
LEJAND, EN EL QUE LAS GUERRAS ESTELARES SON LAS

PROTAGONISTAS EN LA VIDA COTIDIANA DE LOS PERSO-
NAJES, EN LOS QUE NOS ENCARNAREMOS AL JUGAR.

VAMOS A HABLAR DE UN
PROGRAMA, AMEBIENTADO
EN UN FUTURO NO MUY

asta aqui, éste podria ser el enca-
bezado de un buen pufiado de jue-
gos que estos dias ven la luz -la
moda espacial, ya sabéis-. Pero en
este caso es distinto. ¢Por qué? Pues
por la sencilla razan de que «Raven Pro-
jecty lo firma Cryo. Y eso, para muchos,
ya es una garantia. Garantia de gue este
juego no es como los demas. De que va-
mos a encontrar algo distinto. Y, efecti-
vamente, asi es.
Y es que nadie puede negar que en Cryo
hacen las cosas bien. Basta con atener-
se a los hechos ¢A quién no le gusto
«Lost Eden» o el fantastico «Comman-
der Blood», por poner solo un par de
ejemplos? Ahi lo tenéis. Y con «Raven
Project» no podia ser de otra forma.
Otra cosa es que habiendo puestao el lis-
ton tan alto, la nueva produccion de la
compania francesa responda a las ex-
pectativas. Pero eso lo vamas a ver aqui
y ahora.

LA GUERRA
QUE NO CESA

Comenzaremos repasando brevemente el
argumento del juego. Corre el afio 2.278
y hemos sido llamacdos por las fuerzas re-
beldes para hacer frente a los "Armids”,
una raza de alienigenas conquistadores
gue, como na, se han empefado en adue-
farse de nuestra querida Tierra. Por si
esto fuera poco, el jefe de una compania
armamento pesado se ha aliado con los
extraterrestres. Y entre todo el arma-
mento cedido a los invaso-
res se encuentra “The Ra-
ven", una estacién espacial
secreta dotada con doce-
nas de tropas, y toda clase

de armas cuyo potencial estraté-
gico la ha convertido en una pieza
clave para el control de la Tierra. Por
eso, los rebeldes se han organizado para
intentar hacerse con “The Raven" y poder
asi eliminar de una vez por todas la ame-
naza alienigena.

Esta historia es la nueva excusa de Cryo
para ofrecernos su nueva delirio visual
en forma de programa, dividido, como
ya suele ser norma habitual de |la casa,
en tres clases de, digamos, escenas
bien diferenciadas: dialogos, cinematica,




Lyny
Scavenger
Ltancer
Vampire

[Locotion]

-0+

1S
Enyo
Heracles 1
Kronos 1
Nyx
Hades

[Tocotion][ Vo Ship

-0+
Hermes
Enyo
Heracles

[Cocotion][ Vo 555 )

[Enemies ][ flun |

Shepherd

3
Scavenger
Lancer

Vampire

[Coction] [Enemies ][ Ron ]

-0+

Hermes

L3
Heracles
Kronos

Nyx

Hades

[Cocotion][ Vo S

- O+

Hermes

Enyo _

Heracles
Kronos

L3
Hades

[Locotion][Vex 55 ]

Shepherd 3 Shepherd
Lynx Lynx
' Scavenger
Lancer &
Vampire Vampire

[Location] (Enemies][Aun ]  [(ocation]

-0+
Hermes
Enyo

»
Kronos
Nyx
Hades

[Locotion][¥ou

[ fun ]

-0+
Hermes
Enyo
Heracles 5
Kronos
Nyx
LY

[Towtion)[Vour s

I T

@ interactividad. La parte de dialogo, co-
mo siempre en version original aunque
con una valiosa opcion de subtitulos, nos
va presentando a los personajes y sus
intrigas. Mediante la utilizacian de video,
los personajes aparecen perfectamente
caracterizados -los efectos de magquillaje
de los "Armids" merecen un “Oscar’- y
rodeados por graficos “bitmap” de gran
calidad. Estas escenas van apareciendo
a medida que progresamas en el juego, vy
asi nos vamas enterando del progreso de
la guerra, y de las conversaciones entre
el terrestre “vendido” y sus amigos los in-
vasores. Las secuencias cinematicas,
por su parte son, comao siempre, exce-
lentes. No en vano, en Cryo son unos au-
ténticos especialistas en la materia, de-
mastrando, una vez mas, que dominan a
la perfeccion la técnica de disefo y ani-
macian tridimensional. Ademas, para
«Raven Project» se han creado mil y una
escenas de este tipo —dos CDs dan para
due preceden a nuestra entrada
flos acompanan en nuestro re-
b3 E8Enas inte-
les mas.

atica. Co-

el G LG
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MISIONES SIMULATAS

Una vez que llegamos al a estacion espacial
de combate “The Raven”, tendremos a nues-
tra disposicion en uno de sus niveles un si-
mulador de misiones en el que podremos en-
trenarnos antes de entrar en batalla contra los
“Armids”. En este simulador se recogen to-
dos los vehiculos de los que disponen tanto
los Rebeldes como los alienigenas. Podemos
escoger asi, ademads del tipo de mision, terres-
tre 0 aérea, en la que queremos practicar, el
nimero y tipo de enemigos contra los que
queremos luchar. De esta forma, no sé6lo nos
acostumbraremos a manejar los “Mechs” y las
naves de combate que pilotaremos en las mi-
siones reales, sino que ademas conoceremos
la forma de actuar de los invasores. Y es que

la médxima de “conocer al enemigo” es decisi-
va en toda clase de batallas, incluso en las es-

paciales del ano 2.278.

FORMAS DE ENTRAR
EN ACCION

Por fin llegamos a la parte interactiva del
programa, al juego en si. Aunque bien po-
driamos decir a los "juegos” en si, porgue
aungue «Raven Project» es un programa
de guerras espaciales, estas bhatallas tie-
nen lugar de diversas formas. Nada mas
empezar a jugar, por ejemplo, nos encon-
tramos directamente en un desierto a
bordo de una nave tefrestre. Con las ins-
trucciones en pantalla, debemos abatir
una serie de enemigl8. En este pequefo
aperitiva de lo quB s sera nuestra
escalada bélica, WElEBEE Mos ver o que
nos espera en el resko del juego. Los es-
cenarios en 3D se dé@8plazan a gran velo-
cidad mas alla de nugtra carlinga, el con-
trol es sencillo, l@s enemigos bien
definidos, y la accioniidevastadora.

Después de esta fag@lde "calentamiento”,
nuestro heroe regré@e a la base rebelde.
A partir de ahi sefflos asignaran unas
cuantas misiones, diversa indale. Re-
conocimiento de rad@res enemigos en San
Francisco, eliminaci@il de objetivos, escolta
de convoyes, etc. LllEgo, conquistaremos
‘The Raven”, que s@@onvertird en nuestra




nueva base de operaciones, desde la cual

seguiremos cumpliendo misiones.

Fundamentalmente son tres los modos de
juego, relacionados con |a clase de mision
que nos sea encargada y los vehiculos que
pilotaremos. El primero es el “Space Mo-
de”, donde pilotaremos cazas y volaremos
en la érbita de la Tierra, Marte o la Luna,
a la caza de los "Armids”. En el “Land Mo-
de", por su parte, maniobraremos sobre
la superficie de la Tierra y otros planetas
a bordo sabre todo de "Mechs”, gigantes-
cos robots de combate. Por Gltimao, tene-
mas el llamado “Interactive Ride Mode",
el mas novedosao, donde nuestra nave se-
ra parcialmente "autopilotada”, mlentras

nosotros llevamos a cabo dete q_q
clases de misiones, sobre A0
nocimiento. Solo podremos
reccion del vuelo en alguna
cuando nos encontremaos an
crucijada. Estos tres modos depe
rectamente de las misiones &
es decir, no los podemos eleg
que deberemos controlar cad
sus técnicas.

Como hemos visto <<Raven ije

sorpresas. Nada que ver con agu
programas del mismo estilo en [os ol

la nueva produccion de Cryo nos ver

inmersos en campanas de muy divers:

dole donde nuestra habilidad sera p
a prueba a los mandos de diferen
ses de vehiculos espaciales. Mie
trama del juego evolucionaraé
alrededor en forma de escefas
digital y escenas cmematl '
mente reali e

1110}

imagineria grafica para un juggo de com-
bate galactico nada convencional, que po-
demaos disfrutar al maximo, ademas, con
“tan solo” un 486 DX2 a 66 Mhz.
Destacamos entre las muchas virtudes de
«Raven Projecty, ademas de |o variado de
las misiones, la calidad grafica de todas
las escenas de las que se compone el pro-
grama, asl como la musica y el sonido que
las acompanan. Y sobre todo, la jugabili-
dad y la adiccién que impregna cada uno
de los CDs de los gue se compane el jue-
go, gracias, en gran medida, a la sencillez
con la que se manejan todos los vehicu-
los espaciales que controlaremos en
nuestra lucha contra los invasores.
deﬂmtcva Crya ha puesto en nuestras
n producto con la calidad a la que
acostumbrados y en el que solo
nos una pega: la de siempre, la
—aunque por lo menas se han
ncluir una opcién de subtitulos—.

F.J.R.

LO BUENOD: Lo variado de
las misiones a realizar y
los vehiculos espaciales
que podemos pilotar. La ca-
lidad grafica de todo el pro-
grama, incluyendo el video,
las escenas cine-
maticas y la par-

te interactiva.

-

Vers;on ang:-

nal con subtitulos

en version original.

| Pero, claro, mucho peor hu-
biera sido no tenerlos zno?
Asi que démonos con un carn-
to en los dientes...

v/



TRANSCURRIA UN
.
DiA CUALRUIERA
PARA LOS CIENTIFI-
COS DE LA ESTA-
CION ESPACIAL DE
LA ISLA DE BoOR-
NEO CUANDO LOS
MONITORES REVE-
LARON QUE UN LE-
JANO ASTEROIDE
HABIA VARIA-
DO LEVEMEN-
TE SU RUMBO.
CuaANDO LOS OR-
DENADORES REALI-
ZARON SUS CALCLU-

LOS RUTINARIOS

PARA TRAZAR LA

NUEVA TRAYECTO-

RIA DESCUBRIERON

RUE ESA PERUENA

ANOMALIA IBA A TE-

NER CONSECUEN-

CIAS INESPERADAS!E
EL ASTEROIDE IBA
A CHOCAR CONTRA

LA TIERRA.
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ocos dias despues, un transbordador
Es@asiat partia hacia el asteroide, al
que los cientificos habian puesto el
nori’nbr'e de Atila en recuerdo del antr
gua rey pe los Hunos. Cinco personas
formaban la tripulacion; bajo las or-
nes del comandante Boston Low se ha}i
reunido el doctor Ludger Brink, fame 7
edlogo y gedlogo, la periodista Ma
bins, conacida no solo por su gran p
mfesnunal SN0 también par s

3 u;amei y dos trip
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destruir el asteroide ya gue los fragmentos
procedentes de la explosion podrian causar
serins danos sobre la Tierra, asi que habian
decidido calogar dos cargas explosivas para
alterar de nueva la trayectoria de Atila y evi-
tar que se estrellara contra nuestro planeta.

jles espaciales. La bodega
_ estaba ya abierta, asi gue
8lBora a traves del intercomu-
elgontenedor de las he-

gue recibia el curioso nombre familiar de
“cerdo”. Boston empujo el contenedor le-
jos del campo de atraccion del transborda-
dor y extrajo de su interior los objetos ne-
cesarios para cumplir la mision: dos
cargas explosivas, una excavadora de gra-
vedad cera y una pala.

A través del intercomunicador Borden ex-
plico a Boston que debia colocar la carga
explosiva alfa en el cuadrante 2 del aste-
roide. Nuestros tres amigos se dirigieron
hacia la zona elegida de Atila y, después
de limpiar la superficie del blanco con la
excavadora, Boston colocé |la carga explo-
siva y la prepard para la detonacidn con
una llave.

El siguiente paso, segln las instrucciones
de Barden, consistia en colocar la carga
explosiva beta en el cuadrante 3, si bien
antes de introducir la carga y activarla con
la llave tuvieron que retirar con ayuda de la
pala una piedra que estaba colocada sobre
el blanco.

Los tres miembros de la expedicion regre-
saron al transbordador y se pusieron en con-
tacto por radio con Borden para anunciarle
gue las cargas estaban listas para la deto-
nacion. Nuestros amigos volvieron a bordo vy,
una vez a distancia de seguridad, hicieron
explotar las cargas colocadas sobre la su-
perficie de Atila.

MICRO @MANiA

ATILA GUARDA UNA
SORPRESA

Las explosiones tuvieron el resultado espe-
rado y el asteroide cambit de trayectoria ale-
jandose de su martal camino hacia la Tierra.
Pero los instrumentos del transbordador in-
dicaban que el asteroide habia reaccionado
de una forma inesperada a la explosion, co-
mo si fuera mas ligero de lo que deberia ser
a juzgar por su tamarfo, y Boston, Brink y
Robbins decidieran explorar el asteroide pa-
ra intentar recoger datos y muestras.

Los tres astronautas se introdujeron en las
entrafias de Atila a través de una grieta
alumbrandose con la luz del cerdo y llegaron
a un tunel que no parecia natural. Sus sos-
pechas se confirmaron cuando despues de
limpiar varios salientes extranos del tanel
con ayuda de la excavadora descubrieron la
presencia de cuatro placas metalicas que
desaparecieron al ser empujadas.

Con la certeza de que Atila poseia un interior
artificial, atravesaron el tinel situado detras
de la placa mas grande y llegaron a un gi-
gantesco espacio abierto que demostraba
que el asteroide estaba practicamente hue-
co por dentro.

Un pedestal situado en la pared opuesta lla-
ma inmediatamente la atencion de los tres
astronautas. Boston recogié cuatro placas




metalicas que rodeaban el pedestal y, al co-
locarlas sobre la figura central y completar
una imagen geomeétrica, comenzaron a
producirse violentos movimientos en el in-
terior del asteroide. Atila se desprendio de
su cubierta rocosa y, convertido en un bri-
llante objeto poligonal, toma en pocos se-
gundos una velocidad sobrecogedora y de-
saparecio ante los atdnitos ojos de los
tripulantes del transbordador.

PRIMEROS PASOS
EN COCYTUS

El viaje se detuvo en la superficie de un pla-
neta desconocido. Los tres astronautas des-
cubrieron que los sensores de sus trajes es-
paciales sefalaban la presencia de gravedad
y una atmosfera respirable, asi que se qui-
taron los trajes y los abandonaron junto a
una extrana plataforma.

Después de comprobar que se habia roto la
comunicacion caon el transbordador, Boston
decidio explorar los alrededores. Comprobo
que el planeta en el que se encontraban te-
nia dos lunas, una grande y aotra pequena, y
decidid ponerle el nombre de Cocytus.

Una rapida exploracion del entarno reveld
que la plataforma se encontraba en el cen-
tro de un gran crater de paredes lisas. Ca-
minando hacia la izquierda encontraron los
restos de una gigantesca nave y decidieron
investigar entre los escombros. Encontra-
ron un dispasitivo circular en el interior de
un cofre y, al intentar arrancar un cable
que colgaba, fueron sorprendidos por la
aparicion de una extrafa manifestacion
energetica similar a un fantasma que an-
tes de desaparecer hizo que se materiali-
zara un extrafo objeto. Boston recogio el
cable y descubrié que el objeto era una ba-
rra grabada en la que aparecian cinco for-
mas geometricas.

En la parte norte del crater encontraron va-
rios manticulos cubiertos de huesos. Baos-
ton cavo en uno de ellos con la pala y recogio
dos huesos: un colmillo y una guijada.

A la derecha de la plataforma central Bostan
tuvo la idea de activar el dispositivo gue ha-
bian encontrado en el cofre y descubrio que
sefalaba a un punto del suelo. Cavando con
la pala en ese punto descubrieron que de-
bajo habia un brazalete.

De vuelta a la plataforma, una segunda apa-
ricion, similar a la primera, les sefald un
punto del suelo en el que se adivinaba la pre-
sencia de un agujero. Boston comenzo a ca-
var y descubrio gue la tierra estaba suelta,
como si debajo hubiera una caverna, Brink
se ofrecid a continuar cavando, pero pocos
segundos después perdid pie cuando su pa-
la no encontrd terreno firme y cayo a un
gran agujero.

LA EXPEDICION SE
SEPARA

La excavacion habia producido un derrum-
bamiento y tanto Boston como Maggie des-
cendieron réapidamente por las rocas caidas
para intentar ayudar a su amigo. Pero des-
graciadamente |a caida habia tenido fatales
consecuencias y Brink yacia muerto ante el
dolor de sus compafieros y la impotencia de
Boston, gue se recriminaba por no haber si-
do capaz de salvarle de la caida.

Maggie decidio que, ahora que sotlo eran
dos, padrian aumentar sus posihilidades de
sobrevivir si se separaban. Boston no estaba
en absoluto de acuerdo, pero Maggie era
terriblemente testaruda, asi que Boston tuvo
gue ceder y decidi6 explorar en solitario el
luga. Se trataba de una sala circular en la
que se obhservaba la presencia de cinco
puertas cerradas, un acceso a un tlnel y un
acceso a una rampa.

Baoston recogio una placa metalica similar a
las gue habian puesto en movimiento a Atila
y una barra grabada de color morado. Ba-
jando por la rampa llego a lo que parecia ser
una gran fuente de energia que estaba fuera
de funcionamiento, ya que tenia una lente
desconectada. Pero pronto descubrio que
el panel de control permitia definir los movi-
mientos de una sonda que se ponia en mar-
cha al pulsar el batén triangular situado a la
derecha de la sala y, tras varios intentos,
averiguo la secuencia de colores que permi-
tia que la sonda recaogiera la lente desco-
nectada del fondo y la colocara en la ranura
de la fuente de energia -5 violeta, 2 amarillo,
rojo, 3 violeta, 5 azul, 2 verde, rojo-.
Boston habia conseguido restablecer el su-
ministro de energia, pero antes de mar-
charse movit una placa suelta y recogié un
cristal azul que habia detras. A continuacion,

examino la barra grabada de color. morado,....

anoto las figuras geometricas que.contenia
con sus colores y comprobé que cuatro de
las cinco puertas poseian a su lado un panel
con cuatro botones que podian adoptar di-
versas formas geomeétricas y colores. Al in-
sertar el codigo de la barra morada en una
de las puertas —la cuarta contando desde el
desprendimiento de rocas hacia la derecha-

la puerta se abrid dejando libre el ac:c’eso a
O —

nuevos lugares para explorar.
EL MUSEO ALIENIGENA

Maggie llamo a Boston a través del interco-
municador para decirle que habia encontra-
do un lugar lleno de tecnologia alienigena
que adn funcionaba y parecia ser el terminal
de una biblioteca. Por su parte, Boston utili-
z0 un pulsador y consiguid que apareciera
un extrafo transporte en forma de esfera,
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Sin dudarlo, entrd dentro del transporte y
fue trasladado a lo largo de un largo tubo
que discurria bajo el mar hasta lo que indu-
dablemente era una pequena isla.

Utilizd un camino gue discurria por una maon-
tana al borde del mar hasta llegar a un ex
trafo dispositivo. La lente situada a su lado
admitia tres posiciones y, tanteando entre
ellas, Boston descubria que en una de las
posiciones al dejar pulsado durante varios
segundos el interruptor del dispositivo apa-
recia un puente de luz. Ante el asombro de
Boston, el puente resultd ser sodlido, y de
ese modo pudo descubrir el aspecto externo
del lugar en el gue se encontraba: una gran
isla circular con cinco islas mas pequenas
alrededor y una extrana esfera transparente
sobre la isla central que era al mismo tiem-
po el destino del puente de luz.

Boston decidié olvidarse por un momento
del puente y seguir explorando. La siguiente
sala era una especie de museo alienigena.y
en él encontro varios cristales brillantes cie
color verde, una barra grabada de color ro-
jo, una tablilla con extrafios simbolos y va-
rias pantallas en las que pudo observar unas
animacione;s que indudablemente intentaban
transmitir alguna informacion. La siguiente
sala resulta ser la biblioteca de la que habia
hablado Maggie, pero la joven decidio seguir
estudiando los documentas alienigenas para
intentar comprender su lenguaje.

Boston regreso a la sala de las cinco puer-
tas y, recordando una de las pantallas del
museo, tuvo la ocurrencia de colocar uno de
los cristales verdes sobre el cadaver de

Brink. Para su asombro, Brink volvio a la vida
y, después de unos instantes de confusion,
dijo encontrarse lleno de energia y vitalidad.
Cuando Boston se lo contd por el interco-
municador Maggie penso que se trataba de
una broma macabra, pero al escuchar la voz
de Brink tuvo que rendirse a la evidencia y
reconocer que los cristales verdes tenian la
facultad de resucitar a los seres vivos.
Boston y Brink tomaron el transporte del
museo y decidieron unir sus fuerzas para
abrir la puerta situada al pie de las escale-
ras. Detras habia una pileta llena de criste-
les brillantes, asi que Boston recogio unos
cuantos cristales y una capsula que habia
en el suelo, mientras advertia que Brink co-
menzaba a comportarse de un modo bas-
tante extrafo.

Los dos exploradores se acercaron a la orilla
del mar y contemplaron aterrorizados como
un enorme monstruo marino devoraba una
especie de tortuga y luego escupia.sus hue-
sos junto a la orilla. Cuando Bostongestuvo
seguro de gque el monstruo habia regresa-
do al mar se dio cuenta de que Brink habia
desaparecido sin decir nada y cor‘r?_enzej a
preocuparse por el extrafio comportamiento
de su amigo. : '
Bostan se fijo en que parecia haberiuna ca-
verna bajo las aguas y comprendio_que. no
podria explorarla mientras el monsm&uo ran-
dara por ahi. Asi que, fijandose en un fosil
que habia en los alrededores, ordend los
huesos de la tortuga muerta para restaurar
la forma normal de su esqueleto y coloco so-
bre ellos la capsula y un cristal brillante. La

tortuga volvio a la vida para, a los pocos se-
gundos, ser devorada de nuevo por el mons-
truo, pero poco después, la capsula hacia
explosion y conseguia que el monstruo deja-
ra de ser un problema.

Boston buceot sin peligro hasta la caverna
submarina y encontro una barra grabada de
colar naranja y otra placa metalica.

EL PLANETARIO

El cadigo de la barra naranja permitia abrir la
quinta puerta, la situada entre el tunel oscu-
ro y el desprendimiento de rocas. Un nuevo
transporte esférico conducia a otra isla en la
que, después de saltar sobre un precipicio y
volcar una roca con la pala para que sirviera
de puente, llegd hasta otro dispositivo que
le permitio activar otro puente de luz. En la
sala situada en el exaremo derecho de la isla
habia una barra de-color azul.

Bostan decidid explorar la cueva situada.de-
tras del puente de luz, y descubrio quegsna
pequefia criatura alignigena robaba urja pie-
za\de un panel y hadia que la puerta sjtuada
a la derecha del panel se cerrara. Boston
deaidio recuperar dicha pieza, y parg ello,
en Jprimer lugar, utilizo la pala para agran-
dar la abertura de la cueva donde se encon-
graba la madriguera de la criatura. ﬁuegq
recogid una barra roja, unas costillas, Una
tapa y una clavija, coloco la clavija en el agu-
jero central de la rueda y movio la pesada
vara hasta colocarla sobre la clavija. A con-
tinuacion, coloca las costillas en el gancho si-
tuado al otro extremo de la vara y las elevo




con ayuda de la barra roja para formar una
trampa. Ya solo quedaba acercarse al agu-
jero situado junto a la puerta para abligar a
la criatura a salir y luego asustarla para que
cayera en la trampa.

Para asegurarse de que la criatura estuviera
siempre localizable, Boston le coloco el bra-
zalete. Después, levantd la barra para dejar
a la criatura en libertad, la siguio a través
de la abertura agrandada vy localizd su ma-
driguera con ayuda del dispositivo. Cavando
con la pala en el lugar senalado aparecio la
pieza que necesitaba, asi que Boston coloco
la pieza sobre el panel. la cubrio con la tapa
y activo el panel para abrir la puerta.
Detréas de la puerta habia una sala estrecha
de techos muy altos. Boston encontré una
nueva barra grabada, esta vez de color ver-
de, y dos cetros sobre un pedestal. Al utilizar
uno de los cetros sobre la luz situada en el
techo de la estancia descubrid que contenia
una representacion de un planeta con dos lu-
nas, una grande y otra pequefa, que sin du-
da se trataba del planeta en el que se en-
contraban. Lo mas curioso era que los ce-
tros permitian alterar el movimiento de las
lunas: el dorado hacia girar a las dos lunas
juntas alrededar del planeta y el plateado la
luna pequena alrededor de la grande. Cuan-
do Boston consiguio colocar las dos lunas
sobre la cara iluminada del planeta de ma-
nera que la luna pequena eclipsara a la gran-
de, el mecenismo se detuvo.

Justo en ese momento la criatura ladrona
tuvo la poco feliz ocurrencia de volver a ro-
bar la pieza del panel, pero afortunadamente
la puerta podia abrirse desde dentro con
ayuda de un botan. Antes de salir recogio
una nueva placa metalica.

EL MAPA HOLOGRAFICO

Boston regresé a la sala de las cinca puer-
tas y atraveso el tlnel oscuro hasta llegar
hasta una hermosa cipula cristalina, y con-
siguio introducirse en su interior manipulan-
do los dos botones que controlaban las puer-
tas de la esclusa de aire.

Dentro, llamaba la atencion la presencia de
un panel en el gue habia tres agujeros, va-
rios cristales azules y un cristal apagado.
Boston introdujo la barra azul en uno de los
agujeros, selecciono el cristal apagado y ma-
nipuld las tres barras para conseguir gue el
cristal apagado alcanzara el maximo brilla y
volviera a cargarse de energia. En ese mo-
mento, la aparicion de un transporte de-
mostro que la manipulacion habia reactivado
la energia de ese transporte.

Boston regreso a la sala central e introdujo
el codigo de la barra verde en el panel de la
tercera puerta. Pero la puerta no se abria,
asi que Bostorrlevanto el panel con el colmi-
llo y restaurd el suministro de energia co-
nectando el cable entre el panel y las chispas
que brotaban de un punto cercano en el sue-
lo. Solo entances la puerta se abri y le per-
mitid acceder a un nuevo transporte.

El camino en esta nueva isla se bifurcaba
bastante, pero Boston camind hacia la de-
recha hasta encontrar una sala llena de ve-
getacion en la que encontré un nuevo panel
similar a los de las puertas de la sala cen-
tral. Introduciendo en el panel el cadigo de la
barra roja aparecio en el centro de la sala un
mapa hologréafico de lo que parecia ser una
pirdamide y en el que se ohservaba la pre-
sencia de un acceso subterraneo.

Una entrada cercana permitia acceder a
un nuevo dispaositivo para crear puentes de
luz. Pero el panel de este dispositivo estaba
abierto y para reactivarlo habia que res-
taurar la circulacion de energia por un ex-
trano circuito. En éste habia una fuente de
energia central, cuatro prismas blancos y
tres cristales de colores y habia que sumi-
nistrar energia a todos ellos, asi que Bos-
ton gira la fuente hacia el prisma situado
mas abajo, gire este prisma para que los
tres rayos reflejados se dirigieran hacia los
otros tres prismas blancos y finalmente gi-
ro cada uno de estos tres Gltimas para re-
conducir los rayos hacia los cristales de co-
lores. Asi, el dispositivo se puso de nuevo
en marcha y pudo crear un nuevo puente
de luz similar a los anteriores.

LA TUVIBEA OLVIDADA

Desde la sala central Boston utilizé el codigo
de la barra roja para abrir la segunda puer-
ta, llama al transporte con el pulsador y ca-
mind hasta llegar a un lugar en el que el
eclipse de lunas se observaba con toda cla-
ridad. Boston movié una placa de piedra con
la pala y dejo al descubierta un agujero que
conducia a una especie de tumba que era,
sin duda, la que habia aparecido en el mapa
holografico. Habia poca luz, asi que coloco el
cristal azul en un agujero situado en una de
las paredes y entonces pudo observar la pre-
sencia de dos marcas en una de las losas.
Al pisar esta losa la contraventana situada
en &l techo de la tumba se abrid levemente y
Boston utilizd la barra roja para sujetar la lo-
sa y conseguir permaneciera abierta.

Nuestro amigo salit al exterior y observo
gue la contraventana quedaba marcada en

la pared rocosa. Boston movid la tierra que
la cubria para dejar al descubierto una lente
y en ese momento la luz proyectada por el
eclipse de lunas atravesad la lente y activo un
mecanisma en el interior de la tumba.

Una plataforma triangular con una gran es-
tatua sobre ella dejaba al decubierto la exis-
tencia de una cripta en el fondo de la pira-
mide. Al tocarla, la estatua se convirtio en
polva, pero Boston, que sabia por el mapa
holografico que habia un acceso subterra-
neo. subio a la plataforma triangular y fue
transportado a una enorme sala excavada
en el interior de la mantana. '

Al acercarse a una puerta situada a sy iz-
quierda un cristal de vida cayé desde unarra-
nura sobre un mantén de huesos y dio vida a
una extrafa criatura parecida a un fiero




perro guardian. Pero colocod uno de sus
cristales sobre otro montan de huesaos y
consiguio que las dos criaturas pelearan en-
tre si y se destruyeran mutuamente. La
puerta, que estaba inicialmente cerrada, se
abrio al colocar sobre la ranura la barra
grabada gue Boston conservaba desde el
principio de su aventura.

Un largo pasillo conducia a una piramide de
cristal en cuyo interior se observaba la pre-
sencia del cadaver de un enorme alienige-
na. AbFia la piréamide con la barra grabada y
revivio a la criatura con ayuda de un cristal,
per el alienigena, pese a parecen pacifico,
hablaba un idioma desconocido para Bastan
y nuestro amigo nopudo entenderie.”’

Boston decidic pedir ayuda a Maggie a tra-
vés del intercomunicador, pero justo en el
momento en el que la joven explicaba que
habia conseguido comprender el lenguaje en
el que estaban escritos los documentos alie-
nigenas, se escucharon unos extrafos rui-
dos seguidos de un grito de Maggie y la co-
municacion quedad interrumpida.

Sin duda alguna Maggie estaba en peligra y
Boston necesitaba toda la colabaracion po-
sible para ayudarla. Asi que salio de la tum-
ba, continud caminando activando en el ca-
mino un nuevo puente de luz y llegd hasta
un lugar en el que encontro a Brink traba-
jando en una extrafia maguina. Brink estaba
mas antipatico y graosero que nunca y se ne-
go a ayudar a Maggie diciendo
que estaba trabajando en un
proyecta mucho mas impar-
tante, asi que Boston decidio
obligarle a que le ayudara aun-
que fuera contra su voluntad.
Para ello, se retiro a la sala an-
terior, desperto a los murcie-
lagos que dormian en el techo
con ayuda de la linterna para
que asustaran a Brink, y apro-
vecho su ausencia para robar-
le una caja llena de cristales de
vida. Pese a las protestas de
Brink, Boston estuvo tajante:le
devolveria los cristales si le
ayudaba a rescatar a Maggie y la traian de
vuelta sana y salva.

MAGGIE ESTA EN MUY
MALA COMPARNIA

Bostan y Brink utilizaron los puentes de luz
para evitar una larga caminata y se dirigie-
ron hacia la isla del mapa holografico, don-
de retrocedieron hasta una cueva con tres
accesos y tomaron el de la izquierda. Al
otro lado el espectaculo era realmente de-
solador: Maggie estaba atada a una pared
de roca mediante una especie de telarafa y
un gigantesco monstruo la vigilaba con pe-
simas intenciones.

Aqui era donde la colaboracion entre Bos-
ton y Brink podia ser de gran ayuda. Pre-
guntado por el monstruo, Brink se ofrecio a
distraer a la horrible criatura y, mientras
tanto, Boston pudo abandonar la sala a tra-
vés de la puerta de la derecha. A continua-
cién, se dirigio a la cima de una gran cas-
cada, desvio el curso del agua con ayuda
de una gran roca y volvio donde estaba
Maggie. Parte del agua desviada se agolpa-
ba detras de una reja que se encontraba al
lado de la cautiva y Boston sugirio el plan de
atraer al monstruo hacia la reja y que Mag-
gie la abriera en el momento justo para que
el agua lo arrastrara.

Asi lo hicieron, y Maggie quedo de nuevo a
salvo, pero en ese mamento Brink no solo
no mostro ningdn interés por el estado de
la que fuera su companera, sina que exigio
los cristales de vida gue Boston le habia ro-
bado y, ante las protestas de Boston, pe-
led con su antiguo comandante hasta qui-
tarle todos los cristales que tenia,
escapando corriendo.

Maggie explicé a Boston que poco antes de
ser capturada por el monstruo habia conse-
guido comprender el lenguaje alienigena y
traducir algunos documentos. Los dos ex-
ploradores retrocedieron caminao del trans-
porte, pero al llegar a una encrucijada, to-
maron una entrada que conducia a una
pequefa playa. Un campa de luz llamo la
atencion de nuestros amigos vy, cuando Bos-
ton le mostra a Maggie la tablila que habia
encontrado en el museo alienigena, la joven
descubrit que el texto de la tablilla contenia
las instrucciones de uso del campo de luz. Al
manipulario, una pequena isla aparecia fren-
te a la costa y, en su interior, encontraron la
cuarta placa metalica.

LA MAQUINA DEL OJO

Justo en el momento en el que descendian
del transporte camino de la sala central se
produjo un breve temblor de tierra y a los
pocos segundos Boston y Maggie recibieron
una inesperada llamada de Brink a traves
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del intercomunicador. EmR su mensaje Brink
decia que habia quedadd atrapado en ufia
grieta junto a uno de los puentes de luz y les
rogaba gue fueran a.ayudarle. :
Boston y Maggie encontraron a su compa-
fiero cerca de la puerta gue conducia al pla-
netario. Al parecer, el temblor de tierra le
habia sorprendido cuando metia la mano en
una grieta para recoger un cristal de vida y
ahora la grieta se habia cerrado contra su
brazo y no lo podia sacar. La situacion era
bastante mas seria de lo que parecia en un
principio y la Unica forma de liberar a Brink
consistia en cortarle la mano antes de que la
gangrena avanzara demasiado y, resistiendo
heroicamente el terrible dolar, Brink permitio
que Boston le cortara la mano con la quijada
y se colocod rapidamente un cristal de vida
sobre el mufén sangrante.

Boston explico a Brink que tenia en su poder
cuatro placas metalicas que, muy similares
a las del astercide Atila, posiblemente les
ayudarian a volver a casa. Brink aceptd a
acompanar a sus antiguos amigos hasta la
sala central, donde Boston colocd las placas
metalicas en el hueco situado a la derecha
del desprendimiento de rocas vy, de esa ma-
nera cansiguio, abrir la Unica puerta que adn
permanecia cerrada. Sin embargo, Brink no
mostro ningan entusiasmo por el descubri-
miento y se marchd de nuevo.

El transporte que encontraron detras de la
puerta les condujo a una gigantesca magqui-
na en la que, examinando su consola, ob-
servaron que faltaba una pieza y que habia
dos huecas del mismo tamano gue los cris-
tales de vida. Nuestros amigos subieron por
una larga pasarela hasta la parte superior
de la sala y alcanzaron de nuevo el exterior
donde, tras retirar el nido de pajaros que
cubria una lente, pudieron activar el quinta y
tltimo puente de luz. Regresaron a las pro-
ximidades del museo para recoger mas cris-
tales de vida y, tras dirigirse hacia la tumba,
volvieron a revivir al alienigena.

Pero esta vez Maggie tenia el suficiente co-
nocimiento de su lengua como para enten-
derle y el alienigena explico la historia de
su pueblo, una raza pacifica que se habia
obsesionado con la busqueda de la vida
eterna hasta el punto de inventar una ma-
quina capaz de crear una entidad que lla-
maron el "0jo” y que era precisamente la
estructura cristalina donde convergian los
puentes de luz. Con ella, los pobladores del
planeta consiguieron abandonar sus cuer-
pos y acceder a una dimensién llamada es-
pacio-tiempo seis donde padrian vivir eter-
namente, pero perdieron la capacidad de
apreciar su vida mortal y quedaron prisio-
neros sin posibilidad de vaolver en una di-
mension en la que la vida eterna se con-
vertia en una condena.

MicRo () Manial

Ante las preguntas de Maggie el alienige-
na dijo que si su gente pudiera regresar!
desde el espacio-tiempo seis les ayudarian
a construir-una-navé que les.llevara de.
vuelta a la Tierra, asi que Maggie insistio
sobre la pieza que faltaba en la consola
de la maquina y el alienigena les entrego
una nueva harra grabada con la indicacion
de que la utilizaran en la habitacion donde
se encantraba el mapa.

Nuestros amigos insertaron el cadigo de
la barra en el panel del mapa y obtuvieran
una imagen holografica de un lugar que
ya conocian: una playa situada cerca de
la cascada donde Boston habia desviado
el agua con ayuda de la roca; asi que se
dirigieron hacia alli y encontraron la pieza
perdida debajo de una piedra.

Pero justo cuando regresaban a la maqui-
na del Ojo para colacar la pieza, aparecio
Brink, y de muy malas maneras exigio a
Boston que le entregara todos los crista-
les de vida que le quedaran. Boston acep-
to para evitar una pelea, pero dado que
necesitaban al menos dos cristales de vi-
da para hacer funcionar la maquina, deci-
dié seguir a Brink hasta el lugar donde su
obsesivo companero llevaba demasiadas
horas trabajando.

Cuanda llegaron, Brink se mostro mas
agresivo y antipatico gue nunca y reconocio
gue la maquina en la que trabajaba, con la
que pretendia fabricar cristales de vida, no
funcionaba todavia. Boston sugirio que la
pieza que le faltaba a la maquina del Ojo
era probablemente lo que necesitaba la
maquina de cristales para funcionar, e hizo
un trato con Brink: le prestaria la pieza a
cambio de la mitad de los cristales.

La maquina se puso en marcha, pero pro-

" dujo salamente dos cristales, y Bostan in-

tentd convencer a Brink de que le permi-
tiera coger los dos ya que los necesitaba
para la maquina del Ojo. Brink se enfure-
cio ante lo que consideraba un engafo y
ataco a sus dos compafieros, pero justo
cuando estaba a punto de acabar con




Boston con una gran piedra, perdid el equi-
librio y se despefo por el precipicio.
Boston y Maggie lamentaron la suerte de
su desdichado compafiero, pero Maggie
sefald que lo que acababa de morir no
era Brink, sino un alienigena que habia uti-
lizado el poder de los cristales de vida pa-
ra apoderarse de la mente de Brink. Pero
no habia tiempo para lamentaciones, asi
que los dos exploradores regresaron a la
maquina del Ojo y colocaron en la consola
tanto la pieza que faltaba como los dos
cristales de vida.

Al ser preguntada por el dispasitivo alieni-
gena, Maggie dijo que en sus investiga-
ciones en la biblioteca habia reunido sufi-
ciente informacién como para conocer el
funcionamiento de la magquina y se ofre-
ci6 a manipular sus controles.

La joven fue poniendo en marcha los di-
versos paneles de la maquina, pero la
compuerta superior parecia estar atas-
cada y Maggie decidid abrirla manual-
mente. Pero cuando consiguio abrirla, la
fuerza de la gran cantidad de energia gue
fue liberada le hizo perder el equilibrio y la
desdichada joven, que quedd mortalmen-
te herida por la caida, expird en los bra-
zos de Bostan.

ADIOS A COCYTUS

Boston estaba totalmente solo, pera des-
pués de un instante de abatimiento deci-
dié que debia canseguir que la muerte de
Maggie no hubiera sido en vano. El Ojo es-
taba de nuevo en funcionamiento, asi que
Boston se dirigio hacia él a través del
puente de luz, pero al intentar acercarse
a su entrada un fiero monstruo surgié del
interior del Ojo y le obligd a retroceder.
Boston consiguioé deshacerse del mons-
truo facilmente: se acerco de nuevo al Ojo
para atraer a la criatura hacia el puente
de luz y desactivé el puente con ayuda del
interruptor del dispasitivo para conseguir
gue el monstruo cayera al vacio.

Activo de nuevo el puente y, libre de obs-
taculos, se introdujo en el interior del Ojo y
atraveso la brillante cubierta de un campo
de energia de forma esférica. Fue de esa
manera como llegd al espacio-tiempo seis,
la dimension en la que se podia vivir eter-
namente, pero el recuerdo de su planeta
de origen y, sobre todo, el de sus amigos
muertos le ayudé a no perder sus lazos
con la realidad.

La fortaleza de Boston fue la clave de su
exito. Guiados por su determinacian, los
antiguos pobladores de Cocytus, los gue
habian perdido la capacidad de regresar a
su mundo de origen, consiguieron encon-
trar de nuevo el camino a la realidad y re-
cuperar sus vidas mortales en las gue,
antes de morir, conocerian el verdadero
placer y el verdadero dolor que les harian
sentir intensamente vivos.

Los alienigenas fueran agradecidos con
Boston. No sélamente construyeron una
nave con la gue podria regresar a la Tie-
rra, sino que ademas rescataron a Mag-
gie y a Brink del espaciotiempo seis, que
era el lugar donde habian estado vagando
desde su muerte. Brink habia envejecido
bastante debido a los terribles efectos de
los cristales de vida, pero Maggie estaba
tan bella y radiante como siempre, y de
nuevo los tres juntos emprendieron su via-
je de regreso a la Tierra dejando detras
de ellos sdlidos lazos de amistad entre los
seres humanos y los habitantes del lgja-
nao planeta Cocytus.




do de bienvenida. Como “Capi-

tiempo desearles un grato via-

subliminal a distancia”, os lle-

NEXUS 7

81
“Viaje al futuro”

Aladquirir este especial “ticket de viaje”, vuestro “ego” se desvane-
cerd del actual presente, y se catapultard al siglo XXI; vuestro cuerpo,
vuestros pies, vuestra “tangible carne”, seqguird en elario que ha co-
menzado—1.996-, pero la energfa de vuestros sentidos, el poderoso
“ojo de la mente”, que habita un
Queridos pasajeros: Permitan- rincén desconocido de la “mate-
. ria gris” que forma el cerebro hu-
meque les de un cordial salu- mano, viajard a un mundo desco-
nocido hasta ahora.
Y N . Los requisitos necesarios para
tdn”y propietario de esta formar parte del “pasaje” de la
“nave-sensorial de teletrans- nave-Vision son: Leer todos los
” .. . meses la seccién “Nexus 7" en la
porte”, quisiera fe“c’taﬂes revista “Micromania”; tener un
por su eleccién, y al mismo poco de disciplina de concentra-
cién, y gozar de una vital imagi-
nacion; haber visto bastante cine
je a bordo de “esta maravilla de “ficcién”, y ser un “fan” de la
dali cienciay la tecnologfa ” tecnologria, las' ord?nadores yel
mundo de los videojuegos.
«La vision» es un increible in- :Qué ofrece «La Vision»? Un en-
. tretenimiento de lectura “profé-
vento, que mediante un com- . .
tico”, con datos y referencias, de
“nuestras vidas” situadas en el

futuro inmediato a corto, medio o

plejo sistema de “transmision

largo plazo; un ejercicio de pseu-
vard “en mentey alma” a los do-adaptacién imaginaria, para
sorprendentes e imaginables saber.m estamos-preparados par.a
asumir los cambios que se aveci-

parajes del “futuro-mariana”. nan a velocidad de vértigo. ;C6-
mo seremos en el afio 2.0197 ;Vi-
viremos en el futuro siendo una
mezcla de Mad Max, La Guerra de las Galaxias y Blade Runner? ;Como
son los hogares del mafiana? ;Existiran los microondas? ;Cudl serd el
modelo de Ordenador Universal? ;Seremos capaces, cada uno de no-
sotros, de mirar al futuro cara a cara, asumiendo el riesgo del avance
y nuestras responsabilidades y actuaciones frente a é17

Ej. ndm. 1: “Fecha 21 de Abril del 2.021. Estds inmerso en la marafa
de “Global-Internet” —la dltima red mundial de ordenadores inter-
conectados por satélite—; mientras pides informacién a una tienda
“mail” de software de entretenimiento, por error, y sin saber cdmo, te
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‘TA VISION”

ves introducido en una de las terminales de la “C.G.E.C.1." —Corpo-
racion Gubernamental Europea de Control al Individuo-. En la pan-

talla de tu ordenador comienzan a aparecer las fichas de veinte per-

sonas inocentes, que van a ser ejecutadas en el plazo de siete dfas,
sin que los arganismos de Derechos Humanos hayan tenido noticia
alguna al respecto. La Pena de Muerte, fue abolida a finales
del siglo XX en todos los paises del mundo. Eres testigo de
una “situacion ilegal”. ;Qué vas a hacer? ;Apagards el or-
denador como un cobarde? ;Serds un cémplice silencioso de
estos asesinatos? ;Qué hards? El ordenador sigue mostran-
do, en la pantalla, las identificaciones de los condenados,
las direcciones, sus nlimeros de codificacion y las fotografias
escaneadas de sus rostros.

Mientras en tu cabeza se atropellan las posibles ideas de
acciones que podrias realizar (;7), frente a tus ojos apare-
ce algo gue te deja paralizado: la fotografia de tu novia.
;Qué es esto? ;De qué se le acusa? Ella es inocente, al
igual que los demds..., entonces, ...;por qué se encuen-
tra ella alli? Te llenas de rabia, mientras los latidos de tu
corazdn se aceleran y sube la presién de la sangre hasta
tus ofdos; ;qué puedes hacer ta? Piensa, piensa, que para
algo tienes cerebro.”

Ej. nim. 2: “Fecha 14 de Mayo del afio 2.019. Ya has creci-
do. Tienes 35 anos. Eresingeniero del equipo del “Comité
de Ciencias Bioquimicas y Sistemas Artificiales”, de los pai-
ses europeos integrados en la Alianza Mundial. A tus ma-
nos llega un “dossier” con la férmula de un nuevo “suero”
sintético de laboratorio que, inyectado en el ser humano, estimula
las neuronas cerebrales y convierte al cerebro en un “grabador-re-
productor de datos e imdgenes” transferibles a una computadora
por medio de un proceso de descodificacion de la energia cerebral
pensante. ;De qué forma se podria utilizar este nuevo invento a be-
neficio de la humanidad? ;Puede haber algo de "negativo” en la
aplicacion de este nuevo descubrimiento en las personas? ;Serfas
td, tu propia “cobaya humana”?”.

Estos “puzzles” —y mucho mds— os ofrecerd «La Vision». Un viaje
al futuro. A nuestro “futuro”. Un experimento para poner a prue-
ba la imaginacién; un reto para la “literatura futurista” y de fic-
cién; ;Unsimplejuego o algo mas? ;Quién sabe!

De momento, todos vosotros tenéis ya “el billete” de viaje en las
manos... jAbréchense los cinturones para el mes préximo!

Rafael Rueda
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| comandante Hericksen se reunio
en el puente de mando con el capi-
tan Williams, el especialista de vue-
lo, y al preguntarle si necesitaba al-
go descubrid que el Sheridan estaba
en orbita alrededor del planeta y que
necesitaba las coordenadas de la base
minera que habia lanzado el S0S para
aterrizar. Williams salicité a Hericksen
gue pidiera a MOM, la computadora de
la nave, que grabara las coordenadas en
un CD y le rog6 que lo hiciera lo mas ra-
pidamente posible, ya que hahbia detecta-
do una concentracidn de asteroides que
se dirigia hacia el Sheridan. O’'Connor, el
oficial cientifico, explicd a Hericksen los
pasos gue debia dar para abrir la puerta
de salida.
Siguiendo las indicaciones de O'Connar,
Hericksen se dirigio a la sala de MOM y
pulsé un botén situado junto al reproduc-
tor de CD para abrirla. De ese modo pu-
do alcanzar el pasillo que conducia a las
habitaciones de la tripulacion y, después

de encontrar un CD-ROM musical en la
sala de criogenacion, decidid investigar
en las habitaciones.

Hericksen encontré a su companera la
doctora Lora McGuiness en la primera de
las habitaciones y, pese a la inicial hostili-
dad de la joven, consiguio calmar sus iras
conduciendo cuidadosamente la conver-
sacion —haciendo la quinta pregunta se-
guida de la primera-y asi Lora le entrego
un pase de color verde.

El comandante Hericksen encontré un jue-
go de Reversi en un cajon de la segunda
sala, un teclado en la tercera y dos obje-
tos en la cuarta, un CD en blanco en el
cajon del escritorio y un pase amarillo en
el armario.

Con el pase amarillo pudo acceder al sis-
tema informatico de MOM vy selecciond las
opciones SHIP STATUS -estado de la na-
ve- y SENSORS -sensores-. Al intraducir
el CD en blanco en el reproductor MOM lo
formated y grabd en él las coordenadas de
la base que habia enviado el SOS.




Hericksen hablé de nuevo con Williams y
con la informacién contenida en el CD el
Sheridan pudo aterrizar sobre la superfi-
cie de B54C, exactamente junto a la en-
trada de la base minera. Hericksen utilizo
el Reversi en terminal de MOM para ac-
ceder a diversas informaciones de inte-
res, se aseguro de que tanto él como sus
compafneros saciaban sus necesidades
alimenticias con ayuda de la magquina de
comida deshidratada de la cafeteria, y uti-
lizo el pase verde para bajar a la bodega
de la nave.

Alli encontro un terminal de control gue
guiaba el movimiento de un brazo mecani-
Co y con su ayuda consiguio trasladar una
caja con armas hasta una habitacion. He-
ricksen se dirigio a dicha sala, manipuld
un nuevo terminal y recogio el arma can-

tenida en la caja. A continuacion, localizo
la puerta de la salida de la nave y convoco
a sus compaferos para gue se prepara-
ran a abandonar el Sheridan y explorar la
base desconacida.

PRIMEROS PASOS EN
B54C

Los cuatro tripulantes se colocaron sus
exoesqueletas y abrieron la puerta de sa-
lida cuando descubrieron sorprendidos
que un extrano robot aparecia desde el
otro extremo del pasillo y se dirigia rapi-
damente hacia ellos. Hericksen activd su
arma y luchd con la extrafa criatura has-
ta derrotarla, pero en ese momento des-
cubrid que se trataba de un ser humano
protegido en el interior de una estructura
metalica. El desdichado murié frente a los
atanitos ojos de los tripulantes del Sheri-
dan y solo tuvo tiempo para describir que
la base habia sido invadida por aliens.

Una vez fuera de la nave, Williams en-
contro una barra en el suelo y la recogio
mientras Hericksen eliminaba tres nue-
vos robots. Con ayuda de la barra Wi-
lliams pudo hacer girar una rueda situada
en lo alto de unas escaleras, mamento
en el que abrieron la compuerta que

conducia a lo que parecia ser un hangar.
Williams encontré dos circuitos que pare-
cian pertenecer a un X-Scanner, uno de
ellos sobre un pequeno vehiculo y otro en
una especie de grla que, colocada sabre
una gran plataforma, descendio después
de pulsar un interruptor. A continuacion,
valvieran a elevar la grua y utilizaron la
manguera para llenar el deposito de com-
bustible del vehiculo -al girar la rueda con
la barra habian reestablecido el suminis-
tro de fuel-, pero no pudieron ponerlo en
marcha porque al parecer poseia un sis-
tema de seguridad basado en el reconoci-
miento de la palma de una mano.

Los cuatro tripulantes tomaron un ascen-
sor y llegaron a una sala llena de cadave-
res. Una vez alli, encendieron una luz roja
situada junto a unas escaleras, encontra-
ron un pase de color rojo sobre un banco y
encontraron un pequefio robot en el inte-
rior de un compartimiento. La programa-
cion interna del robot le impedia dar nin-
gun tipo de informacién asi que nuestras
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amigos regresaron al exterior de la base y
conectaron el robot al terminal de ordena-
dor situado cerca de unas cadenas para
borrar su programacion previa y conver-
tirlo de nuevo en una criatura incluso ex-
cesivamente comunicativa.

Subieron unas escaleras y al utilizar uno
de los ordenadores consiguieron abrir una
puerta en la pared opuesta. Dentro, en-
contraron un cadéaver terriblemente muti-
lado en el que pudieron leer una identifi-
cacion con el nombre de coronel Crespi,
momento en el que recogieron el CD que
sujetaba en una de sus manos y Lora con-
siguid cortarle la manao opuesta.

De regreso a la sala donde habian encon-
trado el pase rojo, el robot les ayudd a abrir
una puerta gue antes habian intentado for-
zar sin éxito, y detras de ella encontraron
una nueva pieza del X-Scanner y un mapa
en el que figuraba un cédigo numérico.

EN LOS CORREDORES
DE LA BASE

Los cuatro tripulantes regresaron al han-
gar, utilizaron un elevador y, después de
abrir la proxima puerta con ayuda del pa-
se rojo, un largo pasillo les condujo a una
habitacion con cuatro puertas marcadas
con los nimeros 8, 7, 8 y 9. Después de
darse cuenta de que la puerta con el nu-
mero B era la que habian utilizado para
entrar, cruzaron la que tenia el nimero 6
y llegaron a una nueva sala donde encon-
traron la cuarta y Gltima pieza del X-Scan-
ner y pudieron examinar unos monitores
para obtener imagenes de diversos pun-
tos de la base.

La puerta con el nimero 3 conducia a una
sala con tres nuevas puertas, una de ellas
sin identificacion y las otras con los nu-
meros 10y 11. La puerta 10 les lle-
varia de vuelta atras y las otras dos
formaban los extremos de un largo
pasillo, asi que nuestros amigos

abrieron la puerta sin nimero vy lle-

garon a un corredor en el que el X-

Scanner reveld la presencia de una

trampilla en el suelo.
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La trampilla resulté ser el acceso a un as-
censor que les condujo a una sala subte-
rranea. Al intentar explorarla nuestros ami-
gos descubrieron la presencia de gran
cantidad de huevos y larvas de alien, asi
que Hericksen tuvo que destruirlos todos
para dejar el camino libre. Una de las puer-
tas de la sala conducia a un pasillo que no
se podia cruzar ya que la presencia de un
alien muerto hacia que el suelo hubiera
guedado cubierto de sangre acida, asi que
recogieron varias cajas de granadas de
una estanteria y abandonaron la sala utili-
zando de nuevo el ascensor.

Siguiendo con la exploracion de los corre-
dores de la base, los tripulantes del She-
ridan llegaron a un pasillo con cuatro ha-
bitaciones delimitado por las puertas con
los nimeros 11 y 13. En una de las salas
encontraron un alien muerto y en otra una
desdichada mujer que murié delante de
los ojos de nuestros amigos cuando el
alien que se habia implantado dentro de
ella salio al exterior.

Otra de las salas parecia no contener nin-
gln objeto de in-
terés, pero

una exploracion con el X-Scanner revelo
la presencia de una puerta oculta detras
de la cual pudieron encontrar una mesa
de despacho con un CD de color rojo so-
bre ella.
En la sala restante nuestros amigos en-
contraron un CD de mdasica junto a una li-
tera y manipularon una pequena puerta
en una de las paredes para dejar al des-
cubierto un teclado de cinco digitos. Re-
cordando el nimero que habian encontra-
do escrito sobre el mapa, pulsaron las
teclas en el orden 154324321 y de esa
manera consiguieran abrir un nuevo com-
partimiento en cuyo interior habia una tar-
jeta de identificacion y un microchip.
Con ayuda de este Gltimo pudieron acce-
der a un ordenador y leer el diario que un
joven llamado Chipster habia escrito du-
rante su estancia en la base. Entre otras
cosas, Chipster hablaba de Morlack, el je-
fe de la base, y de una mujer llamada llea
de la que se habia enamorado, pero hacia
e! final de la narracion Chipster revelaba
gue llea habia sido raptada por unos cien-
tificos y la habia encontrado medio disec-
cionada en un lugar llamado zana B.
Con todos los objetos encaontrados nues-
tros amigos estaban ya en condiciones de
introducirse en el corazén de la base. Pa-
ra ello, regresaron a la sala de las cua-
tro puertas, atravesaron la gue tenia el
namero 7 y desactivaron el campo de
fuerza colocando sobre el panel de se-
guridad la mano de Crespi.

CADA VEZ MAS CERCA
DE LA VERDAD

Los cuatro sorprendidos aventureros ha-
bian llegado a una gran sala con cuatro
puertas. Una de ellas, con el rotulo EN-
TRANCE ZONE A -entrada a la zona A-,
era la que habian cruzado para llegar,
mientras que las otras tres mostraban las
inscripciones B3, UNDER ZONE -zona
subterranea- y RESEARCH CENTER -cen-
tro de investigacion-.

Nuestros amigos cruzaron la puerta B3,
y, una vez dentro, introdujeron la tarjeta



de identificacion en un terminal para en-
cender todas las luces de |a sala. Pero al
insertar la tarjeta por segunda vez se apa-
garon las luces a la vez que una impreso-
ra se ponia en marcha y dejaba caer un
papel con una formula quimica y una ex-
trafia clave.

Ahora era el momento de abrir la puerta
del centro de investigacion y luego cruzar
una nueva puerta hacia la derecha. El lu-
gar era un gran laboratorio lleno de pro-
ductos quimicos, terminales de ordenador
y extrafios aparatos, pero lo primero que
hicieron nuestros amigos fue localizar un
reproductor de CD y visualizar el conteni-
do de los discos encontrados junto al ca-
daver de Crespi y en el despacho.

En el primero de los discos Crespi expli-
caba gue era un agente militar terrestre
que se habia infiltrado en la base siguien-
do ardenes del general Hunter y que habia
descubierto que B54C no era una base
minera, sino gue las personas enviadas a
trabajar como voluntarios eran usadas
por un tal profesor Church en extrafios
experimentos biolégicos. Con estos expe-
rimentos se pretendia estudiar el com-
portamiento de los aliens con el fin de lle-
gar a controlarlos y poder formar con
ellos una escuadra asesina con la que dar
un golpe de estado en la Tierra. El otro, el
de color rojo, contenia precisamente las
6rdenes que Crespi habia recibido del ge-
neral Hunter y las instrucciones a seguir
en caso de ser descubierto.

Nuestros amigos siguieron con su explo-
racion del laboratorio. El gran terminal si-
tuado junto al reproductor de CD conte-
nia instrucciones para elaborar un pro-
tector contra aliens y dos terminales mas
pequefos indicaban los productos guimi-
COS necesarios para sintetizar dos sus-
tancias llamadas betafortine y benoxidil.
En una camara frigorifica encontraron el
tercer CD de audio, una pieza del protec-
tor y frascos con mas productos quimi-
cos. De regreso al laboratorio, localizaron
cuatro piezas mas del protector —dos en
el suelo, una junto a uno de los estantes
con productos quimicos y otra junto a los
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barrotes de una ventana- y finalmente
cruzaron una puerta para llegar a un pe-
gueno corredor.

Al cruzar la puerta del extremo del corre-
dor encontraron, para su sorpresa, a un
ser humano en aparente buen estado. Pe-
ro el hombre, que dijo llamarse Morlack y
ser el jefe de la base, reconaocié que le
guedaba muy poco tiempo de vida ya que
uno de esos odiosos aliens se habia im-
plantado dentro de él. Morlack revelo a
nuestros amigos que un militar terrestre,
llamado coronel Whitekov, habia decidido
financiar los estudios del profesor Church
para crear una horda de aliens con la que
desestabilizar el gobierno de la Tierra. El
dinero procedia de la venta de una droga
llamada "Royal Jelly” que se sintetizaba a
partir de los huevos de alien y se comer-
cializaba luego en la Tierra, una droga
que tenia no sélo efectos narcoticos, sino
consecuencias mortales a largo plazo.
Pero Chipster habia enloquecido al des-
cubrir gue su navia habia muerto victima
de los experimentos de Church y habia li-
berado a los aliens de su cautiverio, los
cuales habian invadido la base destruyen-
do a sus pobladores.

Morlack prefirié suicidarse antes de es-
perar pacientemente su triste destino y
nuestros amigos, al comprabar que nada
padian hacer por él, decidieron continuar
investigando. Al cruzar la proxima puerta
llegaron a una habitacion sobre cuya me-
sa encontraron un nuevo CD y un pequeno
terminal con la farmula de un compuesto
quimico llamado telepathine.

Un panel colocado sobre una de las pare-
des les permitio abrir una nueva puerta y
descender a una extrafna sala en la que
llamaba la atencién un gran cilindra me-
talico colocado en el centro. Nuestros
amigos conectaron el teclado que habian
encontrado en el Sheridan al cilindro e in-
trodujeron la clave gque habian leido en el
papel de la impresora -MYYRMIDON-,
momento en el que el cilindro se elevo y
dejo al descubierto un alien sintético, una
réplica mecanica perfecta de uno real, el
cual, afortunadamente, no les ataco ya
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que el cadigo introducido por el teclado lo
habia desactivado.

Descubrieron gue podian combinar algu-
nos productos guimicas en una de las ma-
quinas del laboratorio para producir beta-
fortine -que servia como poderoso
preparado alimenticio para reponer ener-
gias- y telepathine, con el cual Lora podia
atravesar la puerta de la sala del alien sin-
tético y, neutralizando los efectos de la
sangre del alien muerto, abrir un acceso
rapido hacia la sala donde Hericksen ha-
bia destruido los huevos y las larvas. Para
volver a la sala del alien sintético habia
que utilizar un pase azul que se encontra-
ba en el suelo muy cerca de la puerta.

EN EL LABERINTO
ALIEN

Los cuatro tripulantes regresaron al labo-
ratorio, visualizaron el contenido del Glti-
mo CD -en él el coronel Whitekav daba
érdenes a Church para entregar un car-
gamento de droga a un tal Friedricks-, y
desde alli se dirigieron a la sala de las cua-
tro puertas y atravesaron la que conducia
a la zona subterréanea. Bajaron por unas
escaleras hasta el fondo y alli encontra-
ron una puerta cerrada y una cuerda con
un garfio. Con la cuerda en su poder su-
bieron un par de pisos hasta descubrir

una puerta con la inscripcion ALIEN LEVEL
—nivel alien-.

Nuestros amigos atravesaron la puerta y
llegaron a una extrana sala en la gue so-
bresalia la presencia de una estructura
gue parecia ser un gigantesco huevo
alien. Después de encontrar la Gltima pie-
za del protector y un mapa electrénico
gue contenia la descripcion detallada de
un laberinto, liberaron el alien sintético, el
cual se dirigié repentinamente hacia la cd-
pula del gigantesco huevo y consiguid que
su parte superior se abriera para dejario
entrar. Lanzando la cuerda con el garfio
hacia la abertura, los cuatro tripulantes
del Sheridan consiguieron introducirse en
el monstruoso huevo y descubrieron en su
interior un macabro espectaculo: las pa-
redes estaban cubiertas por una horrible
mezcla de carne y huesos humanas, |0
que demostraba que Church y sus cola-
boradores habian utilizada seres humanos
para alimentar a los aliens y conseguir
sus siniestros objetivos.

El mapa electrénico contenia una descrip-
cion del laberinto alien y explicaba que ha-
bia una entrada y dos salidas. Si se toma-
ba la primera bifurcacién hacia la derecha
se llegaba a la camara de la reina alien,
pero nuestros amigos prefirieron tomar
el camino opuesto y llegar a un enorme
pozo en cuyo fondo, después de descender
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por una larga escalera de huesos, encan-
traran un humano que no podia ser otro
que el profesor Church,

Hericksen y Williams intentaron descar-
gar su ira sobre |la persona que segin to-
dos los indicios era el responsable de los
macabros experimentos biolégicos que
habian conducido al desastre que ahara
les rodeaba, pero Church les convencio
de su inocencia haciéndoles creer que ha-
bia trabajado obligado por Morlack. Pero
descubrieron tarde que Church les habia
enganado: cuando salieron de nuevo del
laberinto y Church les condujo a su labo-
ratorio a través de la puerta cerrada del
fondo de la zona subterranea, les mostro
un grupo de aliens que mantenia en cauti-
vidad detras de un panel de cristal espe-
cial y, destruyendo el cristal con un dispa-
ro, dejo a los aliens en libertad.
Hericksen consiguid destruir dos de los
aliens utilizando las granadas, pero para en-
tances Church ya habia consumado su trai-
cion: se habia apoderado del Sheridan y ha-
bia escapado del planeta dejando a los cua-
tro hombres que lo habian salvado solos en
una base infestada de aliens. Pero no esta-
ban dispuestos a rendirse sin luchar.
Encontraron un pase de color azul claro
sobre la mesa de Church y con &l se diri-
gieron de nuevo al centro de investigacion
y se dirigieron hacia la izquierda para abrir
con el pase la puerta que hasta entonces
habia permanecido cerrada.

Los més odiosos experimentos cientificos
habian tenido lugar en el interior de la sa-
la que se encontraba detras de la puerta,
una sala que sin duda era donde el desdi-
chado Chipster habia encontrado muerta
a su novia. Nuestros amigos encontraron
tres cadaveres terriblemente mutilados vy
Lora se apodero¢ de una de las manos del
cadaver colocado mas a la derecha.
Ahora era el momento de retroceder has-
ta el hangar, subir al vehiculo y colocar Ia
mano sobre el lector para conseguir po-
ner el vehiculo en marcha. Con él consi-
guieron salir del hangar, cruzar una puerta
gue les permitié acceder a zonas hasta en-
tonces desconocidas de la base y entrar
en un enorme hangar en el que para su
sorpresa descubrieron la presencia de una
nave de carga y varios hombres armados.
La nave estaba esperando sin duda un
nuevo cargamento de droga para enviar a
la Tierra y el jefe del grupo debia ser Frie-
dricks, asi que Hericksen acahd con los
hombres armados con ayuda de las gra-
nadas y nuestros cuatro amigos utilizaron
la nave de carga para escapar del planeta
y poner punto final a su terrible odisea.

P.JR.

LO BUENO: Graficos SVGA,
un sonido alucinante y una
ambientacion que ha-

ra que nos aden-

tremos de lleno

en la aventura.

LO MALO:
Se podria haber
mejorado el interfa-

ce; mas opciones de configu-
racion no hubiesen estado
ELENE]

NUESTRA OPINION

«Aliens» merece un notable muy alto,
casi rozando el sobresaliente. Y todo
ello gracias al enorme derroche que
han hecho los chicos de Cryo al pro-
gramar esta sensacional aventura.
Graficos en SVGA -con el inconve-
niente de sdlo poder disfrutarlos en
este modo- realmente asombrosos,
con mulititud de detalles gue consi-
guen ese ambiente claustrofébico y
tétrico que se pretende con el fin de
meternos en la intriga de la trama,
acrecentados por el sonido, algo dig-
na de elogio, especialmente en la ban-
da sonara.

Pero, claro, todo este deshorde de
técnicas de realizacion exigen un equij-
po bastante potente —como viene sien-
do habitual daltimamente-, con un Pen-
tium como soporte -aunqgue en un
486 DX2 con 8 MB podremos disfru-
tarlo también~-, una tarjeta de sonido
potente, un lector de CD de cuadruple
velocidad y una tarjeta de graficos
que no se haga de menos.

Hay que decir, en contra de todo lo
dicho, que el interface que se utiliza
es de facil manejo -indicando si se
pueden coger objetos o las direccio-
nes hacia las que poder dirigirse-,
aunque se aprecian ciertos fallos en
cuanto a que desaparece el cursor y
dificulta apuntar bien a los objetos.
También se podian haber conseguido
animaciones de los personajes cuan-
do se entabla conversacicn con ellos,
en vez de imagenes fijas, y se podria
haber mejorado la velocidad del pro-
grama si no tuviera que leer todo el
rato del CD -;sélo instala en el disco
duroc 20 MB!-.

En definitiva, una aventura que nos ha-
ra disfrutar de lo lindo, con una difi-
cultad elevada, y que deberemos tener
en nuestra ludoteca todos los adictos
a las grandes aventruras.
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"THROUGH. THE EYES OF THE MONSTER

-~
-
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PONERSE EN LA PIEL DE UN HOMBRE
LA VIDA POR OBRA Y GRACIA DE LA CIENCIA Y LAS MANOS DE UN DOCTOR ENLOQUECIDO,
PARECE LUNA AVENTURA INTEREEANTE‘ Y ES QUE MARY SHELLEY POCO SE PODIA IMAGI-

QUE FUE AHORCADO POR ASESINATO Y DEVUELTO A

NAR QUE SU HISTORIA DEL MODERNO PROMETEO LLEGARIA HASTA NUESTROS DIAS EN
FORMA DE CD-ROM DE LA MANDO DE II.NITERF'LAY.

LD QUE AHORA OS PRESENTAMOS ES TAN SOLE UNA DE LAS FORMAS DE RESOLVER ESTE
MAGNIFICO JUEGO. SEGUID PUES LOS PASDS DEL MONSTRUD Y QUIZA DESCUBRAIS EL SE-
CRETO DE LA VIDA.
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MUESTRA OPINIAN

A medio camino entre «Myst» y «The 7th
Guest», Interplay y Amazing Media han crea-
do una aventura oscura, siniestra, alrededor
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'atr‘aveéar-r!a puerta metafica cnﬁ' forma de

r.a!a dear‘ana ’ - %D Py
*Nada mas salir del jardinfunta al estarqlie,

. gifé hacia |a izguierda y mefacerque a una

gérggla que habia en el bonde del estanque:

La empujéy algo se rr!wao juntq,»a la fuente
nte'y puﬁe
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las minas subterraneas... Todo juega un pa-
pel fundamental que, unido a la magnifica ban-
da sonora, ayudan a crear una atmasfera den-
sa, casi claustrofdbica, en medio de la cual
nos tendremos que desenvolver con astucia,
reprimiendo los escalofrios, para encontrar
todas las respuestas que se ocultan en este
singular universo repleto de enigmas.

Lo que cautiva de esta aventura, aparte de
todo lo relacionado con la ambientacion, es
la no linealidad de su desarrollo. Podemos,
transformados en el monstruoc de espiritu
torturado que se esfuerza en encontrar sen-

tido a su nueva existencia, movernos a nues-
tro antojo por todo el castillo y sus aledanos
para ir descubriendo poco a poco todo lo que
oculta el hombre que nos ha traido de vuelta
a la vida. Este recorrido estara lleno de sor-
presas, algunas mas agradables que otras, y

- 1;qu:e’rda dereqha ﬁqulerda Conunuamos ~
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Todos los ingre-
dientes que forman la aven-
tura: graficos super-detalla-
dos, voces nitidas y esca-
lofriantes y una banda so-
nora inquietante. La inter-
pretacion de Tim Curry
como el doctor. La
no linealidad de
la aventura.

LO MALO: Per-
derse en los mil

'y un laberintos.
Quiza la dificultad

sea en ocasiones un tanto ex-
cesiva. Todo un reto para los
especialistas en aventuras.
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La hora de la
confirmacion

TRIBU X

3 on el album ¢Sl 0 no?» y temas como el
de su primer single, «Miedo a decir que
no», ha llegado para Tribu X la hora de

la confirmacion. La joven banda afincada en

Madrid provoca gran algarabia en su naci-
miento, con su concepto de funky cafa y su
arrogancia, con sus ganas de ocupar un lugar
dentro de las tendencias mas de moda y ac-
tuales del rock. Acaparo primeros premios en
concursos, teloneros a Rosendo o Red Hot Chi-
li Peppers, vio editados trabajos como el mini-
album en directo «Arriésgate!» o el disco de
estudio «Pirueta radical», y epatd al personal.
Ahora, con algin cambio en su formacion, el
grupo da una
nueva vuelta a
la rosca de la
tuerca y pro-
fundiza en el
alifio ya apun-
tado antes:
bases negroi-
des, consig-
nas directas,
guitarras em-
briagantes, el
rock como ex-
cusa, y la
mezcla como
inspiracion.

Los chicos no quieren estudiar

«<MENTES PELIGROSAS»

os chicos no quieren estudiar. Solo se interesan por los libros cuan-
do tienen de profesor a un tipo como Sidney Poitier en «Rebelion en
las Aulasy..., o una profesora coma Michelle Pfeiffer en «Mentes
Peligrosas». En Hollywood saben hacer las cosas; a todos nos hu-
biera gustado ser ensefiados por el negro o por la rubia, en
vez de por los muermos y/o cascarrabias de por aqui —que
ademas siempre nos cogen mania-. jYa se sabe, son co-
sas del cine!

Dicen en la productora que el guion de «Mentes Peligro-
sas) esta basado en una historia real, la de la ex-marine
Lou Anne Johnsaon, que dejo la carrera militar para con-
vertirse en profesora de inglés y escribié sus experien-
cias como “teacher” en una novela. Dirigida por el cana-
diense John N. Smith -muy laureado por «Los nifios de San
Vicente»—, la pelicula nos cuenta los poco convencionales meto-
dos a los que debe recurrir la autoritaria sefiorita Johnson para con-
vencer a sus alumnos de un instituto californiano -y al sistema educativo-
de que aprender puede ser una experiencia fascinante.

Pecados capitales mortales
«SEVEN>» |

™ ula. Avaricia. Pereza. Soberbia. Lujuria. En-
vidia. Ira. Cada uno de los siete pecados
J capitales inspira un crimen, cometido por

un asesino metddico e inteligente que desea aca-
bar simbolicamente con la amoralidad de la urbe.
El esquema es el mismo que el utilizado por Agat-
ha Christie en «Diez Negritos», pero sin la elegan-
cia britanica y con la sordidez norteamericana, sin islas aisladas y con ciudades tenebrosas vy llu-
viosas. La estética no tiene nada que ver con la poesia de Dante y su «Divina Comedia» o con el
ambiente pictorico de El Bosca y su «Jardin de las Delicias», en la pelicula «Seveny las reglas san
las del cine negro estilo «El silencio de los corderos» con toques de videoclip.

Una pareja de policias que responden a los canones
del género -uno joven e inexperto, el otro mayor y
con muchas tablas- deben resolver la enigmatica y
biblica ola de crimenes; ellos son Morgan Freeman
—-«Cadena Perpetua», «Sin Perddan», «Robin Hood,
Principe de los Ladrones»- y Brad Pitt —el autoesto-
pista de «Thelma y Louise», el chupasangre de «En-
trevista con un Vampiro» o el Tristan de «Leyendas
de Pasion»-. De la direccion de «Seven» se ha en-
cargado David Pincher, realizador de «Alien 3» y de
videos para Madonna o The Rolling Stones.




Un dramon como los de antes

on «Testigo de excepciany los franceses han

tirado la casa por la ventana, gastado un

buen porran de francos, juntado un elenco
de actores de campanillas -Belmondo, Michel Bou-
jenah, Alessandra Martines, Annie Girardot-, un di-
rector clasico -el Claude Lelouch de «Un Hombre y
una Mujer»—, y creado un draman como los de an-
tes, de mucho llorar, de muchas historias y pasio-
nes, de cantidad de aventuras y personajes.
La idea era unir comercialidad y prestigio intelectual

—ya sabéis como son los galos-, y para ello nada me-
jor que inspirarse en un tocho literario clasico, «Los
Miserables» de Victor Hugo, pero adaptando la his-

toria a épocas contemporaneas.

El prota es Henri Fortin, triste
huérfano que cambia el oficio
de boxeador por el de empre-
sario de mudanzas al terminar
la 12 Guerra Mundial. Durante
la ocupacion alemana de la II%,
ayuda a escapar a unos judios
que son detenidos y enviados a
un campo de concentracion,
después de dejar a su hija en
una institucion catolica. Hasta
el dia de la Liberacion, sus exis-
tencias serdn azarosas y tremebundas por culpa de granjeros alcohadlicos, nazis sa-
dicos, palicias crueles y personajes que compiten entre si por ser los mas malos de
la pelicula —imprescindible acudir a la proyeccion cargados de pafiuelos-.

La agresividad del rock

| joven quintetao madrile-

fio Buenas Noches Ro-

se ha encontrado en la
agresividad del rock sus se-
fias de identidad. Rara avis
del género en nuestro pais,
cuya industria aplaude los
escandalos dictados por la
mercadotecnia en Guns'n
& Roses y no admite la
minima salida de la nor-
ma en las bandas del lu-
gar; gue venera tardia-
mente a Nirvana y abomina de aquellos
que comparten, aungue sea parcialmente, su estética, cul-
tura o actitudes vitales —otra cosa es el envoltorio del caramelo, que los panta-
lones cortos y la perilla si que molan-.
En Buenas Noches Rose ~Jordi Skiwalker, Alfa, Rubén Pozo, Juampa y Rober Ara-
cil-, en su primer album grabado, hay elementos del grunge, unas letras apasio-
nadas cuyas letras contienen los suficientes elementos como para herir la sensibi-
lidad de los adultos puritanos, rock duro de corte bastante clasico, guitarras bien
engarzadas, melodia, ganas de comunicar y conectar con la gente de su genera-
cién, energia, rebeldia juvenil y, sobre todo, pasion. ¢Estamos escribiendo de Bue-
nas Noches Rose o del rock de toda |a vida?

Micro () manial

a no se estilan ti-

tulos tan largos

como el de la pe-
licula «El Inglés que Su-
bié a una Colina pero
Bajo una Montafia»; cla-
ro que tampoco suelen
aparecer en el cine per-
sonajes como los de es-
ta historia. ...Erase una vez, durante la | Guerra Mundia

i

un pequefio pueblo galés al que llegan unos cartografo:
ingleses para medir su montafia. Como le faltaban guil

los habitantes de la localidad. Para impedir tar
afrenta, el mesonero Morgan la Cabra y sus incor
hijos no legitimos, |a ligera de cascos Betty de Cap
reverendo Jones, los gemelos Thomas y Thom
resto de los ciudadanos utilizaron todas sus &t

ron con sus mujeres, les engafiaron y trai
hasta que lograron su propasito y, desde ent
los atlas aparece senalada la montafa de Pfyi
Protagonizada par Hugh Grant —el chico madel

pero Bajo una Montafa” ha sido dirigida r.-‘-
her Monger. W



Para que vuestras dudas sean resuel-
tas, solo teneis que enviarnos una car-
ta en la que aparezcan los siguientes
datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICI-
LIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDE-
NADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. Por
favar, no olvidéis realizar vuestras pre-
guntas siguiendo este esquema. Nos
permitira agilizar las respuestas y se-
ran publicadas rapidamente.

Nuestra direccion es:

HOBBY PRESS S.A.

MICROMANIA

REFERENCIA: S.0.S. WARE

C/ De los Ciruelos 4

San Sebastian de Los Reyes

28700 Madrid

Es IMPORTANTE que no clvidéis incluir
en el sobre en un lugar visible la refe-
rencia MICROMANIA - 5.0.S. WARE

ALONE IN THE
DARK

¢Donde esta el disco para que las
figuras bailen?
Xavier Muntada. Barcelona

Hay TRES discos en diversos
puntos de la planta baja de la ca-
sa y todos féaciles de localizar.
Pero sélamente uno de ellos, la
“Danza macabra” de Saint-
Séens, despertara a los bailari-
nes de su suerfio.

ALONE IN THE
DARK 2

<Como se abre la puerta que esta
frente a la estatua que lanza el tri-
dente? ¢;Como se abre la puerta
secreta de la sala de billar? ¢Para
que sirven las dos fichas y el gar-
fio? ¢Por qué no puedo coger &l
amuleto gue aparece sobre una |o-
sa del suelo después de colocar la
corona sobre la reina blanca?
Fructuoso Lopez. Albacete

Si colocas el vino envenenado
frente a la puerta dos zombies la
abriran, moriran envenenados y
dejaran el camino libre. La puerta
secreta se abre introduciendo la
bola roja del arbol de Navidad en

EN PLENA EPOCA DE EXAMENES, PARA MUCHOS DE VOSOTROS, NO

TENDRIAIS QUE TENER MUCHAS DUDAS SOBRE TEMAS INFORMATI-

COS, YA QUE LO QUE DEBERIAIS HACER ES ESTUDIAR MAS Y DEJA-

ROS DE TANTO JUEGUECITO Y TANTA PUN...

PERD cOMO NOSOTROS VIVIMOS DE TODOS AQUELLOS —VOSOTROS—

QUE NO TENEIS NINGUN REPARO A LA HORA DE DEJAR ESTUDIAR PA-

RA PONERDOS MANOS A LA OBRA EN VUESTRAS ANDANZAS EN LOS

JUEGOS DE ORDENADOR, AQUI TENEIS, VICIOSILLOS INFORMATICOS,

LA REMESA DE DUDAS SOLUCIONADAS PARA EL MES DE FEBRERO

—TAMBIEN PARA LOS QUE, POR SUERTE O POR DESGRACIA, NO TIE-

NEN NINGLNA OBLIGACION ESTUDIANTIL. AS{ QUE, YA SABEIS...

POR NOSOTROS NADA MAS EN ESTE MES TAN ODIADO.

la méaquina situada junto a la me-
sa de billar y usando la llave que
encontrards en el atico. Podras
coger el amuleto y ser de ese mo-
do transportado al atico si has
realizado todos los pasos previos,
entre ellos, recoger el doblon que
se consigue al introducir las dos
fichas en el 6rgano. Cuando Carn-
by caiga prisionero de Jack el
tuerto podra usar el garfio para
abrir la puerta de su celda.

DAY OF THE
TENTACLE

¢Como se consigue que Jefferson en-
tierre la capsula del tiempo para po-
der conseguir el vinagre? ¢Para qué
sirve el cactus del presente? ;Para
que esta Betty Ross —la que cose las
banderas-? ¢Cuando comienzo a ju-
gar con Laverne en el futuro?

Angel Ramirez. Valencia

La capsula no tiene que ser en-
terrada, basta con que Hoagie
entregue el vino a Jefferson. El
cactus no sirve para nada. Betty
Ross tejera una bandera nortea-
mericana con forma de disfraz
de tentaculo cuando Hoagie co-
loque sobre los patrones el dia-
grama que Laverne encontrara
en la consulta del doctor Tenta-
culo. Si Hoagie cubre de pintura
roja los frutos del arbol de kun-
quats y consigue llevar su con-
versacion con George Washing-
ton hacia el tema de los cerezos,
Washington creeré que el arbol
de kungquats es un cerezo, lo cor-
taréd con su hacha, y el arbol en
el que estaba atrapada Laverne
dejara de existir.

DON QUIJOTE

¢Coémo puedo entrar en la cueva
del leon? ¢Como se consigue en-
trar en la posada?

David Gonzéalez. Villaverde Alto
(Madrid)

Para entrar en la posada debes
llevar puesta la bacia que encon-
trards en la barberia. Tanto para
espantar al barbero como para
ganarte la amistad del leén, lo
unico que debes hacer es cantar.

MUNDO DISCO

¢Como puedo conseguir las cirue-
las del aprendiz? ;Y el platano do-
rado? ¢Para que sirve el fertilizan-
te? ;Como se abre la lata del
lavabo? ¢Para gué sirve la rana?
¢Por gué no puedo entrar en el
sotano de "El tambor roto”? ;Qué
hay que hacer cuando el hombre-
cillo se pone a mirar el dibujo?
¢Como se entra en la posada?
¢Habéis hecho el “Patas arriba”

de este juego?
Antonio Fernandez. Ponferrada
[Leon)

El hombre de la biblioteca te en-
tregara el platano de oro a cam-
bio de los tesoros del dragon.
La lata del lavabo no se puede
abrir, lo tnico que debes hacer
es leer una pintada que habla
de Sally la Gorda y mas tarde
meter en ella el pulpo atado con
el cordel y rociarlo de natillas.
La posada estara abierta en el
presente solo después de que la
hayas visitado en el pasado.
Cuando el hombrecillo se dis-

traiga mirando el dibujo, debes
volcar su vaso para provocar
una pelea. Cuando toques el
gaong de la universidad con el
palillo de la taberna, el aprendiz
dejara abandonadas sus cirue-
las. S6lo podras entrar en el sé-
tano de la taberna cuando cier-
ta criatura haya acabado con
las ratas. Debes introducir la
rana en la proyeccién de Rince-
wind gque duerme en el banco
del parque para que deje de ron-
car. El fertilizante y.el almidén
sirven para que la serpiente se
ponga larga y rigida. Puedes en-
contrar el “Patas arriba” de es-
te juego en el numero 4 de la
tercera época de Micromania.

SAM & MAX HIT
THE ROAD

.Coémo puedo encontrar Frog
Rock? He llegado a conectar los
prismaticos a la lupa y los cables,
pero no sé en que momento puedo
o debo parar.

Isabel Sanz. Zaragoza

Para poder encontrar este es-
condido lugar, usa los prismati-
cos, y si observas bien, veras gue
hay una especie de flechita, justo
entre los dos cables. Accionando
la flecha en un sentido u otro, po-
dras avanzar hacia la derecha, iz-
qguierda o detenerte. El aspecto
qgue tiene Frog Rock es el de una
sencilla roca. Ten también en
cuenta que en cuanto pares el vi-
sor, si estds apuntando a Frog
Rock, te lo dira automaticamen-
te, si no lo hace es que ese lugar
no era el punto correcto.
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TAMBIEN POR TELEFONO, MODEM Y FAX
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Sound BLASTER 16

« Interface para unidades CD-ROM IDE Value Edition
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« Sintetizador de misica OPL3 FM estéreo mejorado con 20 voces y 2 operadores o 1] voces
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+ Entrada de linea estéreo, sonide CD estéreo, micréfono y MIDI/joystick
« Utilidades de DOS y Windows para el tratamiento de datos de audio
y Software de sintesis de voz

e iy Sound BLASTER 32 Plug & Play

= + Sintesis de tabla de forma de onda con capacidad polifonica de 32 notas y
multitimbre de 16 voces.

» Sintesis de musica estéreo de 20 voces compatible practicamente con todos
los programas multimedia.

= Soporte para Windows 95 y Plug & Play
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DISCOVERY
CD 16 4X Plug & Play

Sistema Multimedia con un fascinante software

» Tarjeta de audio estéreo de alta calidad Sound Blaster 16

+ Unidad CD-ROM

» Altavoces estéreo

» Drivers para DOS, Windows 3.1 y Windows 95

» Software de utilidades Creative
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de primer nivel
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« Altavoces estéreo amplificados y micréfone dinamico
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« Drivers para DOS y Windows 3.1, compatible con 05/2 2.1
+ Herramientas de audio y software de sintesis de voz
Creative

» Y programas educativos, profesionales y lidicos de

la gama Microsoft Home
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Para incorporarte a nuestra red nacional :
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sCuales... de las
companias de software incluirdan en
Sus nuevos juegos adaptaciones
especificas para usar con las
aceleradoras 3D —Diamond, Number
Nine— para juegos?

&Qué... dia de este afio nos
despertaremos con la noticia de que
Microsoft anuncia el lanzamiento
de «Windows 96»?

&Hasta... cusndo debemos
esperar para gue un modem
interno sea un periférico que se
incluya en los ordenadores, como
ahora lo son las tarjetas de sonido,
por gjemplo?

&Cuanto... mas encareceran
las nuevas consolas los anadidos
multimedia que se planean y
desarrollan para las mismas?

HACE 10 ANOS...

y odemas..
Dun Darach
para Spectrum
y Amstrod con
mapa inchicdo B
Utensilios
¥ Cachivaches
—————
LW PROGR AMA
FHEA CONVERTIE
TU conmonoRe |
EN SPECT RUS

Topas
TS oS
EX FORTH

... ya hacian furor entre vosotros los
“patas” de los juegos mas destaca-
dos: «Gift from the Gods», «Booty»
y «Devil’s Crown» comentados y
terminados, y ademas todos los
mapas, secretos y pokes de «Fair-
light». Un nOmero muy completo.

LA RESACA NAVIDENA | [ ZGUEHE HECHO YO PARA IMERECER ESTO
X ue el mes pasado no hubo seccion para ha-
|a pelota a sus majestades de Oriente, como
: hian traido nada de lo que les pedimas, aqui
ugstra seceion preferida. Y por ser la prime-
mos a hacer una recopilacion de frases vues-
‘guedaran para la posteridad:
io Méndez Garcia (Tenerife): “Yo no pienso
S no existiera la pirateria bajarian los precios,
una falacia estupida que na se creen ni elios. Lo
lieren es sangrar nuestros bolsillos, y muchas
£on productos que son de bajisima calidad”.
go Garcia Rejo (Madrid): ‘Es increible la hiperve-
g con que se introduce la informatica en nues-
das, y como senores como Bill Gates, que logra
. Ln shew.de un mero producta, hace el sutil cam-
{ | bio de infarmatica” por ‘ocio”, lo cambia de ndmero, le
' nusica, y eon una gran publicidad Jo saca a la ca-
eual orgulloso padre saca al hijo de paseo.”

1

|

i

i -

1 Ahora que ya han pasado las fechas entrana-
: bles y todo vuelve a una normalidad més o
I menos aceptable, es hora de archivar belenes,
i
I
I
i
i
I
1

arboles y felicitaciones navidefnas. Pero no
gueremos dejarlas en el cajon del olvido antes
de que vosotros las veais. Por lo menos algu-
nas de las mejores, porque hay ofras...

[N 8 N T S

hfnﬁia'r'e medio, del que no ves una elaboracion sor-
‘prendente, a la hora de funcionar en un 4860X4/100

268 prablemas desde su instalacidn, y en 386,
luso un 286, funcione correctamente”,

Nemos muchas mas, pero nos las reservamos
3 [0S proximos meses porque si no esto seria
ibro de citas. Seguimos procesando cartas,
5. mandado ya /a tuya?

ICROMANIA !
- LOS CIRUELDS, 4 SAN SEBASTIAN DE LDS REVES

[ e e e

H U M 0 R por ventura y Nieto

EN FiN, PAPK. SE LO IMPORTANTE QUE ES PARA T7
ESE TRABA o DE TU EMPRESA QUE TIENES QUE
TERMINAR. HoY, ¥ RECONCZW QUE (A CLAVE QUE HE
INTRSDUCIDO ES MUY, PERO QUE MY DIFWGL DE EN ot
TRAR ... PERD Si SURERAS Lo QUE NECESITo ESh
BIUDETA

(Micro () mania)
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LO MEJOR DEL MES

Un creador de virus britanico, que usa-
ba el alias de Black Baron, ha sido de-
tenido y condenado a 18 meses de car-
cel por su actividad, tras dos afios de
investigaciones policiales. Es la primera
persona condenada por este hecho en
UK, considerado delito informatico, por
lo que es una buena noticia para todos,
menos para el principal implicado.

FORMIDABLE...

... que companias que antes se dedicaban a
otros menesteres y a otras plataformas, se
vuelguen de lleno en la produccién de soft-
ware de entrenimiento para PC. Abundan
los ejemplos. A Sega, que comentabamos
hace algunos nimeros, se le ha unido Atari
que ha creado
su propia linea
de juegos para
PC, algunos de
ellos adaptados
de sus otras
consolas; e in-
. cluso hay rumo-
res bastante fundados de que 300 va a se-
guir su ejemplo. Hasta el gigante azul, IBM,
entra en el campo de los juegos con una se-
rie de simuladores de fltbol americano, ade-
mas de participar en aplicaciones de Virtual
Music como «Quest For Famen.

Sony -a través de Psygnosis- o Philips ya
son veteranos en la produccion de juegos
para compatibles, pues se debieron dar
cuenta antes que los demas de las previsio-
nes que dicen que para el afo 1.899 habra
100 millones de PC sobre la Tierra.

LAMENTABLE...

... que algunas companias publiquen sus jue-
gos, algunos de ellos tan esperados como
«Allied Generaly, «Warhammery, «The Hi-
vey o «Cyberspeed», solo para Windows 385,
cuando la mayoria de los usuarios tienen sis-
temas basados
en DOS, aunque
tambiéen tengan
Windows 3.1. Es-
téd bien querer
aprovechar las
posibilidades gue
Windows35 brin-
da como sisterma operativo, y asi empezar a
ofrecer juegos especificamente disefiados
para él, como también surgen aplicaciones.
Pero no les costaria mucho adaptar esaos
juegos para DOS, porque, en definitiva, am-
bos corren sobre la misma magquina; o es
gue quizas pretendan que esos usuarios mi-
gren hacia Windows 85 si quieren usar
esos juegos. Ni idea. Parece que Microsoft
tiene bien cogidas las riendas del PC.
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Las batallitas
del tio Billito

icen que aquel mortal que se atre-
ve a mirar a la cara a los dioses, y
desafiarles, es un loco, un necio o
un héroe.
El que suscribe jamds se ha tenido por nada de lo
antes mencionado, pero es incapaz de resistirse a
la tentacidn de meter un poco de cizafia de vez
en cuande —bueno, lo de loco es posible qie 1o
sea del todo mentira—, a ver qué pasa.
Y, si, lo sé; por culpa de las lineas dedicadas al
tio Bill, hace ya unos meses, una terrible maldi-
cion estiuwo a punto de caer sobre mi cabeza y la
de todos mis pobres descendicntes, que purga-
rian por toda la eternidad el tinico pecado de ha-
ber tenido a un ancestro lenguaraz y discolo al
qiie, cont toda seguridad, negarian y repudiarian
por siempre jamds.
Y, en realidad, no es que el amigo Puertas ha-
ya vuelto a hacer de las suyas. Digamos, sen-
cillamente, que estamos empezando a sufrir
las consecuencias.
La aparicion de Windows 95 vino a ser como
“el paso de unn era a ofra” —algo asi conto “¢l
Fin de los Tiempos—, con rotura del velo del
cielo, y la tierra abriéndose y tragando pecado-
res i cosas ast, pero desde otra perspectiva. Y
que conste que semejante expresidn es cosecha
del tio Billy, y servidor poco, o nada, ha tenido
que ver con tal afirmacidn —lo de si es una so-
berana pedanteria, o no, lo dejo a mentes nuis
sagaces que la mia-.
Puies eso, que yendo de una era a otra, nos en-
contramos e pleno trdnsito y algo despistados.
O mejor dicho, algunos estdn un pelin despista-
dos, 0 se hacen los locos, como el que no quiere la
cosa. Y es que, ya se sabe, “a rio revuelto...”.
Algunas compaiifas han visto la luz y rdpida-
meite han tirado por el camino marcado por
Billy, y que no va a Belén, precisamente, obli-
gando a sus seguidores —que los habrd—a tragar
y callar, llevando con cristiana resignacidn su
cruz, les guste o no. Y, como también se sabe,
los conversos suelen ser los mds fandticos —reli-
gidn, tabaco, politica, etc., etc., pero esa es ofra
historia, como la de los demdcratas de toda la vi-
da y similares. Mas, en fin, dejemos las cosas es-
tar-. O sea, ;ddnde queremos llegar? Pues que-
remos Hegar al punto de discutir, pausadamente
y sin levantar la voz lo mds minimo, si la moda
~todo son modas- de empezar a sacar productos
en exclusiva para Windows 95 tiene, o no, justi-
ficacién a estas alturas de la vida —perddnarnos
Bill, porque a lo mejor sabemos lo que decimos—.
Todo podria ser. Y hasta es muy posible que
debe ser asi. ;Quiénes somos nosotros para

oponernos al progreso? Nadn mds que misera-
bles paganos. Solo eso. Por tanto, a callar.
Pero, ;por qué, ol Bill, por qué, de repente, un
programa exclusivo para Windows 95, dado el
éxito arrollador suponemos, va a aparecer sin
previo aviso también para MS DOS —unn vez
que cierta cuota de usuarios conversos han abo-
nado las correspondientes tasas de exclusividad
para su mievo SO, por supuesto-?

Es mds, oh Bill, ;por qué el mismo juego —el
mismio, lo juro, y no dard nombres ni sefialaré
porque eso estd muy feo, y quién se quiera dar
por aludide, alld él- aparece, no solo camo “ex-
clusivo” para ambos SSOQ, sino que ademds lo
llevan comparitas distintas —juro, por mis ninos,
que es el mismo programa (bueno, en realidad
hay mds de uno), y no se trata de dos productos
que se llaman igual por una de esas extraiias
coincidencias quee se suelen dar en el software—.
Perdona nuestra insoleitcia, tio Bill. Sabemos
que no deberiamos rechistar pues, como en cier-
to momento dijo cierto winistro de Economia,
“nadie aqui sabe mds de la economin del pais que
yo, asi que cierta gente no deberin hablar de co-
sas que no entiende”.

Si, somos conscientes de nuestra herejia, to Bill,
pero, ;b te das cuenta de la que has liado?

Me parece que no. El tio Billito se ha metido en
su almacén de dinero a nadar entre las monedas.
A zambullirse entre sus oropeles disfrutando de
los resultados de su esfuerzo. Y lo demds, no soi
mds que batallitas en las que las pérdidas no im-
portan. Sean las de las compaiifas, los usuarios,
o a quién le haya tocado la china.

Como un general dirigiendo a sus ejércitos, el
tio Bill sabe que a algunos les ha tocado ser car-
ne de caiidn; y los demds deberianmos aceptar que
cnda cual tiene su papel en esta obra y no puede
cambiarlo una vez iniciadn la funcion. La vida
es dura, chicos.

Asf que si, de repente, y una vez desembolsado
lo que hay que desembolsar, crefais haber hecho
el negocio del siglo y os dais cuenta de que las
€osas Sf(‘gl!k‘ﬁi' P(]C(' mids 0 menos jgi(ﬂf, no os J‘,”'(’-
ocupéis demasiado. Pensad que estamos en pleno
trdnsito y que los Henpos estdn cambiando. Que
a lo mejor o es que las compaiins —algunas—se
hayan vuelto pelin fandticas, e intenten conver-
tir por la via dura a sus sequidores —que los ha-
brd—, sino que el tio Bill les contd una batallita
i, embobados, se echaron la escoba al hombro y
se dispusieron a reconquistar Gibraltar, como
auténticos héroes. O quizd conio necios. O,

quién sabe, si sélo como locos.
<e
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3 NUMEROS GRATIS al suscribirte por un
afio. Paga 9 y recibe 12.

TAPAS GRATIS por valor de 950 pesetas

PRECIO FIJO - el precio que pagas ahora es
fijo para toda la duracién de tu sucripcién.

Con tu suscripcion, te GARANTIZAS que
recibirds todos los nimeros aunque se agote en
el quiosco- siempre estards al dia de lo ultimo.

Ademas, podras cancelar tu suscripcién en
cualquier momento y te devolveremos el
importe que te queda.

N
-
)

numeros gratis y

unas tapas graturtas
que cuestan

950 pesetas

I-LAMANOS A LOS TELEFONOS
(91) 654 84 19 6 654 72 18
(entre 9y 1430y 16 y 18:30)

O ENVIA POR CORREO LA SOLICITUD
DE SUSCRIPCION QUE APARECE
EN LA SOLAPA.




Tu objetlvo es \uajar' por todo

el mundo y volver a casa de una pieza.

Lagos * NGR339 gate 534 [N
Paris * FRA211 * gate B33
Oslo * NORS7 * gate N4
Gothenburg * SWE106 * gate N14
Berlin * BRD302 * gate B77
Montreal * CND108 * gate C29
Copenhaqen DAK195 * gate N4

HAS DECIDIDO DAR LA VUELTA AL MUNDO. PERO HAY UN PROBLEMA,

iNO TIENES BASTANTE DINERO PARA HACER TODO EL VIAJE! TODO SALDRA
BIEN, TE DICES A TI MISMO MIENTRAS RELLENAS TU PASAPORTE Y HACES UNA
TRANSFERENCIA DE TODO TU DINERO A TU TARJETA DE CREDITO
INTERNACIONAL. EL MUNDO TE ESPERA...

PC/ MAC COMPATIBLE




